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C omo todos los anos, 
la Navidad es la 
§poca elegida por 
muchos para regalar y regalar- 
se cosas. Y entre los regalos 
navidenos, existe uno que de 
unos anos a esta parte se est& 
convirtiendo en el rey: el orde- 
nador personal. Este ano, ade- 
m£s, parece que los Amstrad 
se estan convirtiendo en maqui- 
nas muy vendidas. De hecho 
existen problernas de abasteci- 
miento y resulta diflcil conseguir 
ordenadores. 

La fiebre de compras navide- 
fias es una desgracia que nos 
afecta a todos: las prisas por re¬ 
galar algo no suelen ser buenas 
a la hora de comprar. Y ade- 
m&s, las colas en las tiendas 
hacen dificil un minimo estudio 
de las earacteristicas del equi- 
po elegido. Pero muchas veces 
se trata de caprichos diflciles de 
veneer, y quien m&s, quien me- 
nos, todos hemos sentido la 


tentacidn de autorregalarnos un 
programa, un joystick, una im- 
presora... 

I ntentamos en este nume- 
ro proporcionar informa- 
ci6n para quienes estdn 
decididos a comprar algun peri- 
ferico o algun programa para su 
ordenador. Creemqs que las 
paginas de comentario de pro- 
gramas, mcis largas de lo habi¬ 
tual, y el tema de portada, los 
perifericos, resultan de actuali- 
dad y pueden servir de ayuda. 

Por lo demas, queremos re- 
cordar un punto que puede lie- 
gar a resultar peligroso: a ve¬ 
ces, por ahorrar un poco se 
pierde mucho, sobre todo en 
garantla y servicio tecnico o 
problernas de carga. Este aviso 
resulta especialmente valido en 
fechas como 6stas, donde la 
prisa resulta a veces mala con- 
sejera. Nada m£s. 

Feliz Ano 


Amstrad User / 3 









~v 






LOS HEROES ANONIMOS (III) 

Tercera parte de la historia del equipo que hizo posible el sue- 
no Amstrad. Seguimos contando los avatares de la fundacibn 
de Amsoft y la original historia de Arnold. 


USUARIO 

EL SOL, UN PERIODICO HECHO 
CON AMSTRAD 

Unos periodistas madrilehos han seguido el ejemplo de co- 
legas catalanes y han aparecido por las calles de Madrid con 
un periodico totalmente hecho con los ordenadores Amstrad. 
Hablamos con Juan Antonio Hervada, director de la edicibn 
de la capital de Espana...- 


N OTIC I AS 

Pasamos revista a la actualidad palpitante, aunque un poco 
devaluada por las fiestas navidehas. Les presentamos la im- 
presora Robotron, compatible Amstrad CPC, una nueva mar- 
ca de discos vlrgenes, y les adelantamos la aparicibn en bre¬ 
ve espacio de tiempo de los programas profesionales para 
Amstrad....... 







LOS PERIFERICOS 

Repaso de todos los perifbricos que se pueden acoplar a los 
distintos ordenadores de la gama Amstrad, y como sacarles 
un mayor juego y prestacibn. 



SORCERY 

Misibn: rescatar a los hechiceros. Medios: recoger los obje- 
tos que van saliendo para poder hacer el rescate con mbs ga- 
rantlas. Un juego que empieza a ser comprendido y que di- 
vierte sin lugar a ninguna duda.. 


PANORAMA PARA MATAR 



Juego que lleva unos meses en las listas de los programas 
mas vendidos. Basado en la pelicula del superagente 007, te 
puedes llegar a sentir un buen agente si vas superando las 
pruebas. Ojo con la cueva, es peligroso entrar; mas dificil sal'ir 
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FIRMWARE 

Las rutinas Incorporadas a la ROM de los CPC permiten un 
uso avanzado de las posibilidades desde BASIC. En este se- 
gundo artlculo, tratamos el Gestor de Pantalla, que permite 
a los programas en cbdigo mbquina comunicarse con el 
teclado..... 
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AGENDA TELEFONICA BASIC 

Un programs de la mayor de las utilidades. Con el listado que 
adjuntamos se puede llegar a controlar toda la agenda tele- 
fbnica y las direcciones de amigos profesionales. Una ayuda, 
porque se pueden buscar los nombres por apellidos o por las 
direcciones. 

TECLA A TECLA 
PLANIFICADOR 

El «ordenador» perfecto. Si quieres tenerlo todo planificado, 
este programa te ser^i de gran ayuda. Estudiar los tiempos, 
en relacidn con el movimiento que hay en el negocio, o en la 
casa. Casi para profesionales... 


ATAQUE DE MISILES 

Jugar a la guerra, en vfsperas de nuestra entrada/salida de 
la OTAN, es un pasatiempo que gusta a los usuarios de or- 
denadores. Los programas mas vendidos son los de juegos 
de guerra, y este ataque de misiles resulta muy aleccionador 


THE EXPLODING FIST 

Programa/karateka. El puho explosive 
te puede hacer ganar... o perder. So- 
bre el tatami de la pantalla los golpes 
no duelen, pero la habilidad queda en 
entredicho si siempre se pierde . 



TRUCOS 


Ayudas para escribir programas: en uno te explicamos c6mo 
hacer flores, efectos sonoros, cubo en tres dirnensiones, 

etcetera....... 


LIBROS 

. 74 

La habitual seccidn de literatura informatics enfocada a los or- 

denadores Amstrad. 

AMSTRADIEZ 


Nuestro hit parade habitual. Salen y entran programas en la 
lista m&s fiable para definir la posic'bn de 1 os programas en 
el mercado nacional........... 

. 78 

RSX 


Los comandos extendidos. Se trata de anadir a la maquina 
mas prestaciones. En el articulo se explica c6mo hacerlo, 
dando ejemplos de los drculos que se pueden llegar a hacer 

con los comandos RSX... 

. 80 

CURSO DE BASIC 

Primera leccion 


Los manuales son algunas veces diflciles de entender, por 
eso iniciamos este curso de BASIC para ayudar a la com- 
prensidn de la m&quina m&s correctamente. Aprender a pro- 

gramar en BASIC siempre viene bien............... 

88 

FICHEROS DE ACCESO DIRECTO 


Un programa que se regala con el 6128 y la unidad de disco 
para el 464 y que, aunque resulta muy util para muchas apli- 
caciones profesionales, ha pasado inadvertido. Este articulo 
explica su uso con ejemplos practices, para que nuestros pro¬ 
gramas puedan drsfrutar de esa gran ventaja... 

. 92 
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Ivor Spital 


El «ARNOLD» 
ORIGINAL 


E n el verano del 83, poco des- 
pu6s de que el presidente 
Alan Sugar decidiera cbmo 
tenfa que ser un micro 
Amstrad, llego a mis manos un Com 
modore VIC-20 en el laboratorio de la 
compania. |Un ordenadorl (al merios 
yo entonces pensaba que eso era un 
ordenador), y, como sucede siempre 
que hay en perspectiva un producto 
Amstrad, se hizo una especie de en- 
cuesta para estar informados. Como 
no habia nadie dentro de la compania 
(incluido yo mismo) que supiera algo 
acerca de ordenadores, se arrojo una 
moneda, y me toco a mi realizar el 
agradable trabajo de enterarme de 
que es lo que se puede y no se pue- 
de hacer con una maquina como esa. 
Hasta entonces Amstrad habia conse- 
guido una posicion respetable en el 
mercado de equipos de alta fidelidad, 
TVs y videos, siempre con productos 
de bajo costo, a la vez que con mer- 
cados ocasionales, como el de radios 
CB o con aquellos grandes auriculares 
que tenian controles para regular los 
tonos graves y agudos (,-los recuer- 
da?). Debo admitir que yo mismo me 
preguntaba. entonces si los ordenado¬ 
res domesticos iban a ser otra de esas 
locuras pasajeras. 

En cualquier caso, lo mio no es 
cuestionar al jefe, y a mi primera im- 
plicacion con el ordenador Amstrad si- 
guio una llamada telefonica de Roland 
Perry (AMBIT International), jefe del 
proyecto, sobre la necesidad de con¬ 
verts 50 televisiones portatiles a color 
en monitores RGB. 


ROLAND PERRY 


En los dos o tres meses anteriores 
se habia puesto en marcha mucho tra- 
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bajo futil en Brentwood. Ambit Inter¬ 
national habia realizado anteriormente 
trabajos ocasionales para Amstrad, 
pero cuando se aproximaba mediados 
de ano, Roland se dio cuenta de que 
este nuevo proyecto era realmente im- 
portante. Para completar el diseno en 
aproximadamente tres meses era ne- 
cesario un calendario realmente apre- 



tado, pe.ro 61 estaba de acuerdo en ha¬ 
cer un estudio relampago de posi- 
bilidades. 

Se sondearon dos famosas casas de 
diseno en Cambridge y ambas decla- 
raron que la tarea era imposible. Par¬ 
te del problems era que a Ambit no le 
estaba permitido mencionar el nom- 
bre de Amstrad -^gracias a un acuer¬ 
do conjunto, nuestra entrada en el sec¬ 
tor de los ordenadores personales era 
un «secreto de estado» hasta finales 
de ano, y solamente entonces seria re- 
velado—. Ademas, ambas casas esta- 
ban muy ocupadas con Sinclair Re¬ 
search y Acorn, por io que no acepta- 
ron el trabajo extra. 

Mientras tanto, despues de unas 
cuantas noches en «The Swan», en 
Brentwood High Street (el lugar de 


reunidn durante muchas noches si- 
guientes), y de un viaje a Dorking, el 
ahora famoso duo de Locomotive y 
MEJ —cividos de trabajo extra y muy 
deseosos de aceptar el desafio— cola- 
boraron para determinar las especifi 
caciones finales, que fueron dadas a 
conocer a Amstrad en Tottenham, so¬ 
lamente diez dias despues del contac- 
to inicial con Ambit. El trabajo comen- 
zo inmediatamente, con Ambit jugan- 
do el papel de director del proyecto, 
arbitro y coordinador general. Roland 
Perry se ocupo de todos los asuntos 
tecnicos, supervisando el diseno, y lo 
que es mas importante, haciendo 
cumplir el programs, mientras William 
Poel se dedicaba a la ardua tarea de 
convencer a las casas de software 
para que convirtieran sus juegos para 
jun micro mas! 

Roland void rapidamente al lejano 
Oriente (junto con Mark Jones y Bob 
Watkins, director tecnico de Amstrad) 
para tratar con los fabricates de chips 
sobre el abastecimiento de compo- 
nentes a la planta de produccion. Lle- 
varon consigo un par de prototipos (el 
diseno de hardware estaba finalizado, 
con un simulador especial que reem- 
plazaba a la ULA) y una version tem- 
prana del software. Por su parte, Lo¬ 
comotive Software estaba dando los 
ultimos toques al ahora renovado BA¬ 
SIC y al sistema operativo. Las cosas 
se estaban moviendo. 

Por ahora, el ordenador se conocia 
con el carihoso nombre de Arnold (un 
anagrama de Roland), y los primeros 
prototipos, en un beige pardusco y en 
un gris de uniforme, comenzaron a 
aparecer en la compania. Chris Anstey 
se unio al equipo en ese tiempo, en- 
samblando y testeando equipos en 
Ambit. Gran parte de esos primeros 
Arnolds estan prestando aun un im¬ 
portance servicio en Amsoft. 















Nos estbbamos aproximando al in- 
vierno del 83. El ordenador podrfa ser 
lanzado en abril del siguiente afio y 
Amstrad estaba ansioso por establecer 
una base razonable de software para 
ese momento, intentando tener unos 
cincuenta programs disponibles en el 
momento de la comercializacibn del 
ordenador. Se hicieron entonces cin¬ 
cuenta prototipos Arnold y la fotoco- 
piadora se encargb de confeccionar 
otras cincuenta especificaciones de 
BASIC y del firmware... El ordenador 
Amstrad estaba preparado para enviar 
a las casas de software que ya habian 
sido sondeadas con el estilo inimitable' 
de William Poel. 

Se llamb a un par de coordinadores 
competentes. Entran en escena Sally 
Tyler y Gill Stevenson, del equipo ori 
ginal que formo Amsoft, una division 
de Amstrad que establecio Alan Sugar 
para buscar todos los perifericos y pa- 
rafernalia que fuera posible para ase- 
gurar un mejor lanzamiento. Amsoft 
comenzo en una pequena oficina en la 
primera planta de Ambit, enviando kits 
de Arnold como envios a cubierto bajo 
el nombre de HQ. Elio era comprensi- 
ble —el secreto y la confidencialidad 
tenian que mantenerse para que pu- 
dieramos coger por sorpresa a la com- 
petencia—. Como el primero de los 
programas de juegos empezaba a lle- 
gar, Sally y Gill hicieron lo indecible 
para tratar de recuperar los equipos 
enviados a las casas de software rea- 
cias. 

Durante esos dias, Amstrad estuvo 
ofreciendo 50 dolares a quien encon- 
trara una pega en el BASIC o en el sis- 
tema operativo del equipo, y es un or- 
gullo para los disenadores decir que 
no se pago nada a nadie, y que Ams¬ 
trad todavia esta vendiendo la version 
original de la ROM en el CPC464. A lo 
largo de este periodo, Karen Russell, 
de la oficina de disefio de Amstrad en- 
viaba o recibia desde Brentwood com- 
ponentes, disefio y prototipos, visitan- 
do la oficina de Ambit misteriosamen- 
te al amanecer, ganandose por ello el 
apodo de «el hada Arnold)). 

El siguiente trabajo de importancia 
fue escribir el manual de instruccio- 
nes. (iPor que nadie comienza el ma¬ 
nual antes de terminar el software?) 
Surgieron muchas ideas en cuanto al 
tipo de libro que deberia ser y que 


tono se deberia tomar con los lecto- 
res. <) Deberia asumir que el usuario es 
un desconocedor absoluto de la ma¬ 
teria (como sucede en muchos ma- 
nuales) o un doctor en la ciencia del 
ordenador? (como hacen otros). Natu- 
ralmente, nosotros optamos, lisa y lla- 
namente, por un manual del lenguaje 
que incluyera algunas secciones para 
el no iniciado y algunas para los pro- 
gramadores mbs avanzados. El elo- 
cuente William Poel ahadib su expe- 
riencia de varios arios en la edicion de 
publicaciones y, apartado por aparta- 
do, el libro empezaba a tomar forma. 
Las sesiones conjuntas de correccibn 
de pruebas durante la noche se hicie¬ 



ron bastante frecuentes, sustentadas 
con inyecciones peribdicas de ham- 
burguesas y cafe (y bunuelos para el 
desayuno), todo ello cuidadosamente 
proporcionado por Sally. 

Mientras tanto, como Roland y Wi¬ 
lliam estaban dedicando mas de la mi- 
tad de sus noventa horas de trabajo 
semanales a Amstrad, estuvieron de 
acuerdo en dejar Ambit y continuar 
buscando fortuna con nosotros. Lo si¬ 
guiente fue buscar un local en un lu- 
gar apropiado. Un pequeho estudio 
entre los empleados de Amsoft mos- 
tro que todos menos uno (William es¬ 
taba a una milla) vivian a media mi'lla 
o menos de la estacion de Brentwood, 
por lo que era obvio el lugar a elegir. 
Investigation of Brentwood House era 
tan prometedora que todo el mundo 
decidib dejar Tottenham y dirigirse a 
Brentwood (tambien mucho mas cer- 
ca de nuestra factoria en Shoebury- 
ness). 


Hada falta una renovacibn conside¬ 
rable, asi que Keith Collins (un arqui 
tecto frustrado) se convirtib en geren- 
te de construccibn y, junto con el res- 
to de Amsoft, ayudb a desatascar ca- 
herfas y a mantener la fortaleza hasta 
que todos nos juntbramos. 

Los primeros ordenadores llegaron 
a Inglaterra con el acabado en negro 
vivo (con un teclado multicolor) que 
todos conocemos y queremos. Fue 
durante este tiempo cuando Alan Su¬ 
gar pregunto entre sus empleados 
para tratar de encontrar un buen nom¬ 
bre para el micro. «Arnold» fue, obvia- 
mente, una de las alternativas, y muy 
pocas mas surgieron. Pero al final se 
escogio el nombre que tiene ahora, 
CPC464, por su universalidad. 

El CPC464 ya estaba preparado para 
el lanzamiento, por lo que Amsoft se 
reorientb hacia el terreno del soporte. 

William y Chris organizaron la quin¬ 
ta planta para la confeccion de la re¬ 
vista de usuario, los catalogos de soft¬ 
ware y la documentacion del produc- 
to, entre otras cosas; Keith se encar- 
gb de organizar el club de usuarios, 
mientras Roland reunfa un pequeho 
ejercito de ingenieros de software en 
la sexta planta para tomar nota de 
asuntos tecnicos y para el posterior 
desarrollo de software distinto del de 
juegos. Dos de los ingenieros origina¬ 
tes (ex-Ambit), Chris Honey y Chris 
Laing se separaron para formar Ho- 
neysofi. Gill se encargb de organizar 
el setvicio de asistencia al cliente y el 
abastecimiento de software de juegos 
pasb a manos de Amstrad. 

Llegada la primavera, ell 1 de abril 
del 84, la prensa se reunio en el Great 
Hall of Westminster School junto con 
los tocayos de Einstein, Arquimedes, 
Monet, Ravel y William Shakespeare 
para dar fe del lanzamiento del 
CPC464, con el acompahamiento de 
una demostracion de software escrita 
especialmente desde la «sexta plan¬ 
ta)). 

La gran aceptacfdn con que se reci- 
bib al ordenador es ahora legendaria. 
La celebracion en The Swan (^donde 
si no?) es tambien legendaria. A un re- 
lato entusiasta siguio otro, y la histo- 
ria de la fama internacional de Arnold 
y su exito en el mundo de los micros 
domesticos es ahora una historia que- 
rida. 
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Llegar a fa redaccion de El Sol 
calados hasta los huesos puede 
resultar paradojico, pero la 
meteorologfa dista mucho de 
ser una ciencia exacta. AIM 
encontramos a Juan Antonio 
Hervada, director, y a Juan van 
den Eynde, redactor jefe de la 
edicion madrilena de uno de los 
periodicos mas atipicos de la 
prensa espanola. 


L proyecto surgio en Barcelona, para 
servir de cartelera y portavoz en las 
fiestas del barrio de Gracia, en el ve- 
rano del 85. Continuo una vez finali- 
zadas las fiestas y se encuentra en 
un proceso de expansion: la edicion 
madrilena lleva en venta varios nu- 
meros y la revista se distribuye ya 
en quioscos de ambas capitales, con 
el plan de cubrir toda Espana, con 
ediciones en Galicia, Pais Valencia- 
no y Canarias... Aunque ellos quie- 
ren ir mucho mas alia: su objetivo 
es transmitir el periodico por linea 
telefonica. 

La prensa local y 
especializada, un 
sector con futuro 

La charla comienza hablando de la 
evolucion del sector de la prensa en 
general, y de la crisis que existe, so- 
bre todo en Espana. «En Espana, no 
hay que olvidarlo, no se lee. El mo- 
delo mediterrdneo de lector es muy 
distinto del centroeuropeo y, ade 
mas, en este pais la prensa es toda- 
via ideologies, no presta ningun ser- 
vicio. En el extranjero se necesita el 
periodico para el fin de semana, ya 
que incluye tanta informacion util 


que nadie se puede mover sin el. En 
Espana la prensa no se vende por- 
que no informa, porque no propor 
ciona ningun servicio al lector. Esa 
ha sido la tragedia de la prensa 
espanola.» 

«En cualquier caso, hay que dis- 
tinguir dos tipos de prensa de servi- 
cio. Por un lado estd la prensa espe¬ 
cializada, de la que Amstrad User es 
un buen ejemplo, que se orienta a 
un publico determinado. Por otra 
parte, estan las grandes revistas de 
divulgacion que han tenido un tre- 
mendo exito en el resto de europa. 
En Espana, comparativamente, tam- 
bidn, pero las cifras que se mueven 
son siempre a otro nivel.» 

En sus declaraciones Juan Anto¬ 
nio y Juan se van pasando la pala- 
bra, contradiciendo o matizando 
cada uno las declaraciones del otro. 
Lo que parece claro es que estan de- 
cididos a hacer un nuevo tipo de 
periodismo. 

En el extranjero existe un nuevo 
tipo de prensa: periddicos que aglu 
tinan a las asociaciones culturales, 
gente con inquietud, prensa local 
que trata de mantenerse muy cerca 
del lector, y que ahi encuentra su 
hueco. El proyecto INFOCOM aspira, 
en una primera etapa, a facilitar el 
acceso, a muy bajo coste, a ese tipo 
de tecnologia. 
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Informatica para la 
autonomia 

Para ello han realizado el softwa¬ 
re y han firmado un acuerdo con la 
Generalitat, quiza la unica autoridad 
autonomica que ha mostrado inte¬ 
rns por la potencia de la informatica 
como motor cultural y de desarrollo. 
Por ese acuerdo el equipo INFOCOM 
desarrolla una serie de kits (que 
constan de ordenadores y progra- 
mas), que permiten la confeccion de 
periodicos a tres escalas diferentes. 

«EI primer nivel resulta adecuado 
para pequenos clubes, asociaciones 
culturales, etc., y no requiere mbs 
que la voluntad de ponerlo en prac- 
tica. Los programas de rotulacion y 
composicion los tenemos ya resuel- 
tos, y el proyecto incluye cursos 
para el manejo de los equipos en 
esta faceta.» 

«La diferencia con el segundo ni 
vel es principalmente cuantitativa. 
En este caso se trata de ser capaz de 
realizar una publicacion de hasta 64 
paginas, semanal o mensual. Para 
ello hacen falta mas ordenadores. 
En cuanto al tercer nivel, que toda- 
vfa no es operativo, incluye PCs, de 
IBM o compatibles, junto a los 128. 
Asi disponemos de disco duro, 
esencial si se trata de realizar un pe- 
queno diario. Tambien resulta im- 
prescindible en el nivel electronico, 
ya que resulta dificil utilizar un equi¬ 
po sin disco duro para transmitir por 
via telefonica.» 

El Sol, realizacion 
practica 

El proyecto de El Sol es un banco 
de pruebas de estos experimentado- 
res tecnologicos, pero es tambibn 
mucho mas. «Nacemos como un 
casi semanario, con vocacion de dia¬ 
rio. Se trata de construi'r una red de 
diarios, que transfieran entre si ar- 
ticulos e ilustraciones, y que sirvan 
como base al lanzamiento de un pe- 
riodico electronico.w 
«EI peribdico electronico es nuestro 
objetivo. Se trata de que cada usua- 



rio pueda conectarse desde su casa, 
con un modem acoplado a su tele- 
fono. Desde la redaccion se le trans- 
mitira el ejemplar como un progra¬ 
ms, que se puede salvar y leer tan- 
tas veces como se quiera. Aunque 
hablar de leer no es exacto, ya que 
el medio es esencialmente dinami- 
co. Un periodico de estetipo escri¬ 
be sus titulares directamente en la 
pantalla.» 

«La idea es que el lector consulte 
los titulares y una seleceion de noti- 
cias, y que pueda ampliar las que 


considere mbs interesante. Es mas, 
el lector se convierte en periodista, 
pudiendo aportar lo que crea intere¬ 
sante o enviar anuncios por la linea 
telefonica.» 

La telematica, 
infinitas 

posibilidades en el 
mundo de la 
informacion 

Muchas ideas, surgidas de sus es- 
tancias en el extranjero, para un pais 
donde la telecomunicacibn y los 
nuevos medios no pasan de ser un 
suefio. «Queremos tener nuestro 
servicio electronico funcionando an¬ 
tes del verano, quizb en un estado 
experimental en el que no se va a 
facturar el servicio. El primer paso, 
sin embargo, sera la intercomunica- 
cion de nuestras redacciones, para 
poder transmitir material de Barce¬ 
lona a Madrid, o viceversa.» 

«Otras posibilidades fascinantes 
incluyen la comunicaci6n entre los 
propios usuarios, bien a nivel par¬ 
ticular, con el intercambio de pro¬ 
gramas y datos, como centralizado, 
usando nuestro servicio como una 
red. En el la se dispondria de aparta- 
dos, donde cada usuario podria de¬ 
jar informacion para otros usuarios 
y leer la que haya a su nombre. Ade- 
mbs existen juegos en los que los ju- 
gadores se enfrentan contra la mb- 
quina, pero tambibn contra otros ju- 
gadores que pueblan la aventura. 
Las posibilidades son casi infinitas, 
y creemos que la respuesta va a ser 
muy positiva.» 

«Ya en Francia, con redes como 
Minitel, y en otros paises, existen 
sistemas parecidos. Se puede, por 
ejemplo, consultar una guia de es- 
peetaculos con horarios e informa- 
cibn de entradas en tiempo real, y 
reservar localidades desde casa. La 
informacibn, por ejemplo, de los 
programas de todas las emisoras de 
radio, o de una buen guia de restau- 
rantes son solo algunas de las posi¬ 
bilidades que ofrece el sistema.» 
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Juan Antonio Hervada y Juan van den Eynde. 


Mutantes para la 
comunicacion 

En la redaccion de El Sol se dis¬ 
tingue muy bien entre los mutantes, 
capaces de disfrutar horas seguidas 
mirando hacia una pantalla verde 
llena de letras sin aparente sentido, 
y el resto de los mortales, con mas 
sentido practico, pero que carecen 
de esta elemental capacidad, Juan 
Antonio se engloba entre los prime- 


ros, mientras que Juan y otros ele- 
mentos del diario, aurique no estan 
en contra del ordenador, no compar- 
ten el entusiasmo programador de 
los mutantes, aunque utilizan sus re- 
sultados y comparten el interes por 
los efectos de esa nueva tecnologia 
sobre el mundo de las comunica- 
ciones. 

«Jane12, el programs que esta- 
mos utilizando, es un programs de 


confeccion con bastantes posibilida- 
des, y con el se realiza la revista, Te- 
nemos versiones para Spectrum y 
Amstrad, y estamos trabajando en 
las versiones para PC y otros orde- 
nadores personales. El programs es 
capaz, en estos mementos, de ges- 
tionar hasta dos paginas de formato 
A4 o una A3. Las posibilidades son 
casi ilimitadas, y solo la imaginaci6n 
del confeccionador y la calidad de la 
impresora imponen limitaciones. 
Estamos preparando ahora la co- 
nexidn con un digitalizador, ya que 
es la unica manera de procesar ima- 
genes y de transmitir originales fo- 
tograficos.» 

«lremos utilizando tecnologia m£s 
elvada en la medida en que los pre- 
cios se pongan al alcance de la 
masa. No nos imports utilizar un 
equipo caro, siempre que, al otro ex- 
tremo del hilo, exists una persona 
con un ordenador de precio ase- 
quible.» 

Dejamos la redaccion madrilena, 
en una vieja casa del viejo Madrid, 
y ellos siguen, entre la t6cnica mSs 
moderna y la pasion por la comuni- 
cacidn, intentando no perder el tren 
del futuro, y buscando posibilidades 
de comunicacidn en la pantalla del 
6128. 
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St quieres un ordenador de tuna pieza* ptensa 
en el AMSTRAD CPC 464, TendrJs un 
ordenador de una vez par todas. Gracias a sus 
64K RAMy 32K ROMy a sus cast ihmitadas 
posibihdades de crecimiento, tienes garanti 2 ado 
que el ordenador CPC 464 no se te quedari 
pequeho. 

COMPLETO 

Adem&s, gradas a su monitor (color o fdsforo 
verde) de alta resoluodn (hasta 640x 200pixels 
direioonados mdividualmcnte) y a su unidad de 
cassette tncorporada al tedado, podris dtsfrutar 
de tu AMSTRAD de una manera tndependiente. 
presondiendo del televisor y det radiocassette 
de tu casa (a veces tan sohotados) 

lY QUE ME DICES DE LOS 
PROCRAMAS? 

Actualmente ya hay centos de e/los 
disponibles en Espaha Sin o/vidar que son varias 
las revistas dedicadas s6k> a AMSTRAD y que el 
numero de l/bros y perif&tcos del CPC 464 
crecen dia a d/a. potendando as/la creatividad de 
tu ordenador personal 


CARACTER/STICAS TECN/CAS 

— Microprocesador 280 (4MHz), 

— Memona de 64K RAMy 32K ROM. 

— Grificbs de alta resoluodn de hasta 640por 
200pixels direcoonables individualmente. 

— Unidad de cassette incorporada en el tedado. 

— Monitor color o fdsforo verde induk/o en el 
Sistema. 

— Texto en pantalla de 20,40y 60 columnas por 
25 lineas 

— LOCOMO TIVE BASIC ampliado. 

— Pa/eta de 27 colores y efectos de "flash*. 

— Tedado profestonal tipo QWER TY con 
bloque numirico y tedas para cursor 
mdependientes. 

— Sahda Centronics paralefo. 

— L ector de discos de 3 " (18QK por car a) 
opcional(con CP/My Dr. LOGO incluldos 
junto a la unidad de disco). 

— Manuaies en castetlano. 



A! comprar tu ordenador CPC 464, 
AMSTRAD E$PANA te obsequia con 8 cassettes 
de programas y el libno *Gula de Referenda 
BASIC para el programador*. 

Exijela GARANTiA AMSTRAD 
ESP AN A UNfCA VALID A PARA 
ACCEDERAL SERVfOO TECNICO 
OFICfAL. 


PRECIO: 


— 66.900 ptas. 

(monitor fdsforo verde) 

— 95.900 ptas. 

(monitor color) 



GARANTIA INDESCOMP 

Avd. de! Mediterranean 9 - 28007 Madrid Tels. 433 45 48 - 433 48 76 Telex 47660 FAX - 4332450 


















impresora 


compatible Amstrad 

CPC 



ROBOTRON es una compafiia de la 
otra Alemania que fabrica impresoras. 
Su apariencia es un poco rara, pero 
funciona, y sus importadores, World 
Micro, nos aseguran que bastante 
bien. Tienen dos caracteristicas poco 
corrientes: el interface que las conecta 
al ordenador viene en un cartucho, por 
lo que el cambio de la versibn serie a 
Centronics es inmediato. Por otra par¬ 
te, la ROM donde estbn definidos los 
caracteres es intercambiable. Hay dos 
modelos bbsicos: uno Commodore, 


con interface y juego de caracteres es- 
peci'fico, y otro Amstrad, que tiene el 
juego de caracteres CPC y conexidn 
Centronics. Los dos modelos tienen 
otro juego de caracteres, compatible 


con el IBM PC, que se puede seleccio- 
nar aparte, y son compatibles con las 
Epson, Sus precios, aunque no japo- 
neses, estbn muy bien: 63.000 pese¬ 
tas (paralelo) y 69.000 pesetas (serie). 






Software muy 


barato 


Una compafiia inglesa de software, 
Mastertronlc, estb revolucionando el 
mundillo de los juegos en Gran Breta- 
Aa con su nueva serie de programas 
para CPC 464 y 6128. En vista de que 
no se puede acabar con la piraterla por 
otros mdtodos, ban sacado toda su 
gama de productos a un precio muy 
bajo, siempre por debajo de las mil pe¬ 
setas. Los programas, que todavla no 
hemos visto, deben ser bastante bue- 
nos, ya que tienen cinco entre los diez 
primeros de las listas. A ver si alguna 
compania espanola sigue el ejemplo y 
acabamos con la piraterla asfixiandola 
econbmicamente. 
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Discos virgenes 
para Amstrad 



Cuando se comenzb a vender el 
CPC 6128, nadie esperaba una acogi* 
da tan favorable a la nueva mbquina. 
Asl, el gran numero de usuarios de or- 
denadores con ese formato de disco 
ha hecho que haya aparecido una es- 
casez transitoria de diskettes virgenes, 
debido a que las previsiones de fabri- 
cantes e importadores quedaron am* 
pliamente superadas por la ventas. 

Indescomp tomb medidas para evi- 
tar que el usuario quedara debasteci- 
do, y ordenb la importacidn inmediata 
de un gran volumen de discos virge¬ 
nes. Sin embargo, el tiempo necesario 
para completar la operacidn ha ocasio- 
nado que hasta ahora haya habido 
problemas para encontrar diskettes. 
Esta situacidn ha hecho que corriera el 
rumor de que los discos de ese forma¬ 
to se hablan dejado de fabricar. Nada 
mbs lejos de la realidad. Estas unida- 
des, poco corrientes en Espana, se 
usan en los equipos Oric y en alguna 
unidad de disco Timex para Spectrum, 
asl como en varios ordenadores japo- 
neses, y se fabrican con normalidad. 
Aunque la demanda haya agotado 
stocks transitoriamente, se vuelven a 
encontrar ya en las tiendas. 
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Te presentamos un equtpo sensacionai: el 

AMSTRAD CPC 6128 

Con un sdh cable para enchufar a la red, ei 
Sistema 6128 esti hsto para functonar. 


JUECA Y APRENDE 
CON EL 6128 


Para jugar, el 6128 es un ordenador muy 
seno; gractas a sus cientos de programas 
d/sponibles. tienes aseguradas boras de 
entretenim/ento, Yen elmundo de la ensehanza 
no es menos. 

Gracias a sus sensaciona/es capacidades' 
graf/cas (paleta de 27 colores y hasta 640 x 200 
PIXELS)y sonoras (3 voces y 8 octavas. altavoz 
interiory sahda stereo) ei 6128 es una 
herramienta in/gualable. Artemis, dentro del 
paquete de programas que se entrega con el 
s/stema, esti mduido el tenguaje educativo por 
exceiencia: el Dr. LOGO de Digital Research. Y 
para profundtzar en el lengua/e de la informit/ca 
recuerda que el 6128 es e! ordenador iddneo. ya 
que posee uno de ios mis ripidos ypotentes 
BASIC -el LOCOMOTIVE BASIC asi 
como otros mvchos lengua/es de programaodn. 
FORTH, PASCAL , etc. 


TRABAJA CON EL 6128 

Haz un sitb en tu negodo a! 6128. Planifica 
presupuestos. /leva contabitidades, gestiona 
archivos, todo ficilmente grac/as a su S/stema 
Operativo CP/M (en verstones 2-2 y Plus), que 
(comoya sabes) te permit/ri acceder a la mis 
extensa bibHoteca de programas profestonaies- 
bases de datos, procesadores de textos, hojas de 
citculd. etc. 

CARACTER/ST/CAS 

TECNtCAS 

— USKRAMy 48K ROM (mduye 
Locomotive BASIC y S/stema 
Operativo). 

— Monitor. Color de M" yfdsforo 
vcrde de 12" 

— Unidad de Disco 3" mcorporada 
(I80K por cars). 

— Tedado profestonat. 

— S'stema Operativo: AMS-DOS. 

CP/M 2.2 y CP/M Plus. 

— Sahda para segunda unidad de 
disco y cassette externa. 


El CPC 6128 Incluye en su 

sumfnlstro: 

— Disco con Sistema Operativo CP/M 2 2 
ylengua/e Dr. LOGO. 

— D/sco con S/stema Operativo CP/M Plus 
y ut/tidades. 

— Chsco con sets programas de obsequ/o. 

— Manuales en castel/ano 

— GARANT/A AMSTRAD ESP ANA 
UNICA VALID A PARA ACCEDER AL 
SERV/C/O TECNICO OFIC/AL. 

TODO POR: 

— 109.500 ptas. 

(monitor fosforo verde) 

— 134.500 ptas. 

(monitor color) 
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Programas 


profesionales para 


6128 y 8256 

Se sabe que existen negociaciones 
a muy alto nivel para que varias com- 
panlas de software profesional espa- 
nolas traduzcan sus programas CP/M 
a fabricantes con un reconocido pres- 
tigio, y s6lo falta, al parecer, un acuer- 
do econdmico. Esperemos que los pro¬ 
gramas salgan al mercado a un precio 
asequible, y que podamos revelar 
pronto los nombres y hablar de los 
programas. 

Por otro lado, en Gran Bretana, se 
ha llegado ya a un acuerdo para la co- 
mercializacidn del ya mftico WordStar 
para los CPC con disco y el PCW. 
Como sabr&n los usuarios de ordena- 
dores personales, el WordStar es uno 
de los programas de proceso de tex- 
tos m&s famosos para microordenado- 
res CP/M y MS-DOS, y resultard una 
dura competencia para los programas 
existentes en la actualidad para estas 
m&quinas. 


Extraordinarios 


resultados de 


Amstrad 

Los resultados econdmicos de la 
compahia Amstrad, los unicos positi- 
vos de todo el sector microinformatico, 
han hecho subir espectacularmente el 
precio de las acciones de Amstrad 
Consumer Electronic. Una subida que 
sdlo ha sorprendido a quienes no es- 
taban al tanto de los buenos resulta¬ 
dos de ventas del primer semestre. 
Unos beneticios de algo mas de 20 mi- 
llones de libras en el primer semestre 
han sido el origen de un espectacular 
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Los dos servicios de bases de datos 
remotas para el gran publico en Gran 
Bretana, Micronet y Viewfax, se han 
asociado para ofrecer a los usuarios 
de Amstrad un servicio de noticias, tru- 
cos, novedades de hardware y softwa¬ 
re y programas gratis y de bajo precio. 

Este tipo de sistemas, que est&n te- 
niendo un gran 6xito en el Reino Uqj- 
do, otrecen al usuario la posibilidad de 
comunicarse con otros Amstradictos, 
de cargar programas por modem, de 


aumento en la popularidad de Alan Su¬ 
gar y su companfa en los medios fi- 
nancieros de la «city». 

Tambidn los resultados en Espana 
han sido espectaculares, y se espera 
una mejora en la campaha navidena, 


mformarse e Incluso de comprar peri- 
f6ricos por teldfono. 

Otro sistema multiusuarlo que ha le- 
vantado gran expectacidn en Gran 
Bretafla es el MUD, Multi User Dun¬ 
geon. Se trata de un juego de aventu- 
ra al que pueden conectarse muchos 
jugadores simultcineamente, mediante 
modem y desde su casa. Asf el juego 
resulta siempre distinto, ya que buena 
parte de los personajes son diferentes 
cada vez, al corresponder a distintos 
usuarios, 

El dxito de este nuevo sistema ha 
sido tan fulgurante que parece seguro 
que este tipo de servicios se multipll- 
cara en muy poco tiempo. En Esparto, 
para variar, nadie sabe qu6 va a hacer 
la Telefonica para potenciar este nue¬ 
vo uso de sus redes. 


para la que Indescomp prepara una 
gran campaha publicitaria de sus orde- 
nadores, que permita a sus rrtoquinas 
consolidarse como los equipos mas 
vendidos en el sector familiar y de los 
pequehos ordenadores profesionales. 


AMSTRAD 
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AMSTRAD le propone la soluddn mJs 
J completa a! ordenador personal y a! proceso de 

textos. El sistema PCW8256 le ofrece. por el 
precio de una maquma de escribir, un ordenador 
personaIde 256Kcon tec f ado profeslona! y 
caraaeres en castellano (h. acentos. etc.). Una 
pantalla de fdsforo vcrde de alta resoludbn 
(90 col. x 32 Un.). con una unidad de disco de 
3” (IBOKpor cara) mtegrada en el monitor (con 
opcidn de integrar un segundo dtsco de lMb) y 
una fmpresora de texto's de alta caltdad con 
d> versos tipos de letra 

tmpnme tanto hoja a ho/a como papel 
condnuoy bene una alineacibn automitica de 
papel. junto con el sistema PCW8256, se 
summistra elprocesador de textos LOCOSCRIPT 
(totalmente en castellano) el cual t/ene 
reservadas. tedas espeof/cas de control). 


UN EQUiPO 
EXTRA ORD/NAR/O 

Pero esto no es todo. El PCW8256, ai 
trabajarcon el Sistema Operativo CP/M Plus, con 
un extra de grifkos G5X, tiene la posibilidad de 
acceder a los me/ores pregramas profesbnaies 
de! mercado: SuperCalc 2, Multiplan, dBase II, 
etc. asf como a todo tipo de ienguajes ■ PASCAL 
COBOL FORTRAM FORTH, etc. 

Astmismo. gracias alprograma Dr. LOGO, que 
se summistra con el Sistema PCW 8256. se bene 
un inmenso campo de posibl/idades en e ! mundo 
de la ensenanza. 

LO MAS NUEVO EN SU 
AMSTRAD PCW 8256 

Disponer deI sistema AMSTRAD 8256. es 
tener en la mano la ultima tecno/og/a punta a 
precio de excepctdn. 

Trabajar con •disco virtual'»o. simplemente. 
operar con •ficheros indexados* era, basta hace 
poco. sob imaginable en equipos muy 
sofist/cados y de alto precio. 


Ef Sistema informitlco 
PCW 8256 induye en su 
sumlnistro: 

— Tec/ado profesbnai 

— Undad de Disco. 

— Pantalla de alta resoiuebn. 

— Impresora. 

— Programas en dtsco; 

■ Mallard BASIC con sistema JE TSAM para 
ficheros indexados. 

- Sistema Operativo CP/M Plus 

- Procesador de textos LOCOSCRIPT. 

- Lengua/e Dr. LOGO. 

- Diversas Utihdades. 

— Completa documentaobn y manua/es en 
castellano. 

— GARANTIA AMSTRAD ESP AN A 
UNICA VALID A PARA ACCEDER 
AL SERVIC/O TECNICO OF/C/AL. 
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PERIFER1C0S: 

LOS SENTIDOS DEL 

ORDENADOR 


Algunos teoricos sostienen que un ordenador se divide en Unidad 
Central de Proceso y perifericos, incluyendo entre estos incluso la 
memoria. Nosotros no vamos a ser tan estrictos, y consideramos 
perifericos a los elementos complementarios del ordenador que 
facilitan su comunicacion con el mundo exterior. Sin ellos los 
ordenadores son ineapaces de aceptar y emitir informacion. 

Entre los perifericos mas usuales en los microordenadores actuates 
esfe el joystick, que debe su difusidn a su bajo precio y utilidad a la 
hora de matar alienfgenas; y la impresora, imprescindible cuando se 
trata de estudiar un largo listado o de producir una factura. Los 
usuarios que disponen de un 664 6 6128 no aceptar&n el calificativo 
de periferico para la unidad de disco, pero lo es, y los usuarios del 
464 pueden encontrar este dispositivo de almacenamiento perfecto a 
la hora de ahorrar tiempo. 

Los ratones, con su amistosa manera de comunicarse con la 
maquina, son otro nuevo periferico que se extiende como la 
espuma. Los lapices dpticos y sintetizadores de voz pueden adquirir 
usos innovadores, asi como otras novedades en el mercado de la 
inforrrfetica personal, como disco duro y disco feser. Tambten los 
interfaces de comunicaciones, como el RS232C, pueden resultar 
imprescindibles si se quiere comunicar con otro ordenador. 

Con este artfculo tratamos de facilitar el conocimiento de estos 
auxiliares para el trabajo con el ordenador. En el caso de los 
joysticks, que nos tememos serein el resultado de muchas 
vacaciones jugando a los marcianos, hemos querido aproximarnos a 
una guia de compras, analizando siete de las palancas fifes 
interesantes para los usuarios de Amstrad en el mercado. No hemos 
querido hacer lo mismo en el caso de las impresoras, pero si 
intentamos facilitar a los lectores el vocabulario minimo para no 
perderse entre catalogos y vendedores. 

Y esperamos que estas paginas sirvan para orientar a la hora de 
pasar por la tienda, y quiza incluso para hallar nuevas formas de 
comunicacion, mas creativas, con nuestro ordenador. 
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EN PORTADA 







JOYSTICK 


UNA VERDAOERA PALANCA DE MANDO 


H ace algtin tiempo, cuando 
los ordenadores aun se uti- 
lizaban para hacer cosas 
serias y aburridas, apare- 
cieron los primeros perifbricos que tra- 
taban de ayudar al programador a con- 
trolar la pantalla de su mbquina. Rato- 
nes, tabletas digitalizadoras, track¬ 
balls, lapices bpticos, paddles, etc., 
cada cual con sus cometidos especlfi- 
cos, permitfan controlar cada uno de 
los pixels de forma mucho mbs intuit'i- 
va que desde el teclado. Fue entonces 
cuando nacib el que se convertirla en 
el mbs usado de los perifericos para 
ordenador. 

Sin duda, algCin serio hombre de ne- 
gocios descubrib que el JOYSTICK 
(«palanca de mando» en el argot ae- 
ronbutico), que acababa de adquirir 
para el equipo de diseno de su empre¬ 
ss, le permitla combatir en condiciones 
de superioridad a los «marcianitos» de 
su juego preferido. 

Ha llovido mucho desde entonces. 
De los paddles (las «raquetas» de los 
primeros juegos de tenis) y los primiti¬ 
ves JOYSTICKS analbgicos se ha pa- 
sado a los actuales, con interruptores 
a presibn o de lengiietas, sblidos y mu¬ 
cho mbs baratos. Un sencillo interface 
basta para conectarlos al ordenador y 
pocas modificaciones para hacer que 
los programas funcionen con ellos. 

El Amstrad Neva incorporado el men- 
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QUICK SHOT 1 


EMPUISIADURA: Anatbmica. 
MEDIDAS: Palanca: 11 cm. 
Base: 9x11 cm. Cable: 117 
centimetros. 

VENTOSAS: Si. 
DISPARADORES: 1 en la 
palanca y 1 en la base. 
INTERRUPTORES: A pre¬ 
sibn. 

PRECIO: 

COMENTARIOS: Es sencillo 
pero bastante resistente. 


cionado interface y la mayorla de los 
programas comerciales permiten usar 
esta opcibn, Cualquier JOYSTICK 
puede ser conectado al port, con una 
sola excepcibn: no funcionarbn correc- 
tamente aquellos que permitan utilizar 
autofire (disparo permanente). Este 
normalmente se consigue mediante un 
Cl NE555, ya que el cerrar la pista del 
botbn de disparo producirfa en algunos 
juegos un bloqueo del disparador. El 
mencionado Cl necesita alimentacibn 
(+5V), y normalmente la toma del pin 
5 del conector. For desgracia, en el 
Amstrad a este pin no Mega corriente, 
por lo que en la mayor parte de los ca- 
sos el disparador no funcionarb correc- 
tamente. 

Pero, dado la gran cantidad de mar- 
cas y modelos que invaden el merca- 
do hoy, el verdadero problems surge 
en cuanto tenemos que elegir que 
JOYSTICK vamos a comprar. Los hay 
grandes, pequenos, de acero, a con¬ 
trol remote, con varios disparadores y 
con precios para todos los gustos. Esto 
es lo que nos ha hecho confeccionar 
una tabla con las caracteristicas prin- 
cipales de los mbs representatives de 
nuestro mercado. Aunque sobre gus¬ 
tos no hay nada escrito, esperamos 
que pueda serviros de referencia para, 
a la hora de ir a un comercio a com- 
prarlo, poder pedir que os muestren los 
que mbs se acerquen a vuestras ne- 
cesidades. 


□ 


































__ revista AMSTRAD USER te ofrece la posibilidad de conseguir 

un Sistema Musical Integrado Amstrad TS 55 

si te suscribes antes del 10 de enero de 1986. 

El dia 15 de enero, y ante Notario, se efectuara el sorteo de 


entre todos los suscriptores de AMSTRAD USER. 




OFERTA ESPECIAL 
,'j PROGRAMAS 


DEOBSEQUIO 

IJ CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA 
AMSTRAD USER por un ano (12 numeros) 

Recibire en mi domiciiio, como obsequio especial, dos programas en cassette 


NOMBRE 

r mi Li [_!_□ 


1° APELLIDO 

rrrm it 


CALLE, AVDA. PLAZA 

cm n n'JXQ rm tttttti n n o □ 


LOCALIDAD 

□ I 1 11 1 1 


FORMA DE PAGO: □ 
□ 
□ 
□ 


CODIGO POSTAL 

Linn 

CONTRA REEMBOLSO 
POR GIRO POSTAL 
POR TALON DE BANCO (1) 

CON TARJETA DE CREDITO 


2.° APELLIDO 

iiiiim. 


PROVINCIA 

Trim nr 


PRECIO SUSCRIPCION 
3.100 PTAS.* 


* Precio normal en quioscos: 
3.600 ptas. anuales 

Carguen 3.100 ptas. a mi tarjeta: AMERICAN EXPRESS □ VISA □ 
Num. de mi tarjeta 1 1 I I I Tim FT FT H 1 I I I ! I I I I I TTH~f 1 1 1 □ 

Fecha de caducidad ____. 

Firma 


A-4 


(1) Dirigir a INDESCOMP. S. A. 


jportunidad de 

los meses la 

eta de interesantes 

tcetera. 

■s estupendos 
r alor comercial 

le 500 pesetas 

;ripcion. 



















































JOYSTICK 


UNA VE“ 


H ace algun ti 
los ordenad; 
lizaban par; 
serias y ab 
cieron los primeros peri 
taban de ayudar al prog 
trolar la pantalla de su i 
nes, tabletas digitsliz 
balls, Ibpices bpticos, 

cada cual con sus com- 

cos, permitfan controla 
los pixels de forma mut 
va que desde el tecladc 
cuando naci6 el que s« 
el mbs usado de los p 
ordenador. 

Sin duda, algun serio 
gocios descubrib que 
(«palanca de mando» i 
ronautico), que acabal 
para el equipo de disen 
sa, le permitia combatir 
de superioridad a los «n 
su juego preferido. 

Ha llovido mucho de 
De los paddles (las «ra 
primeros juegos de teni 
vos JOYSTICKS analbc 
sado a los actuales, co 
a presion o de lenguetas, solidos y mu 
cho mas baratos. Un sencillo interface 
basta para conectarlos al ordenador y 
pocas modificaciones para hacer que 
los programas funcionen con ellos. 

El Amstrad Neva incorporado el men- 
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RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacidn N 9 7000 
B O C N= 10 de 30-8-8b 


NO 

N6CESITA 
SELLO 

A IruequeOr 
en desli^o 


= i ndEsnnm p s.a. 

■HZ Departamento de Publicaciones 


Apartado de Correos 267 F.D. 
MADRID 


sion. 

PRECIO: 

COMENTARIOS: Es sencillo 
pero bastante resistente. 


tos no hay nada escrito, esperamos 
que pueda serviros de referencia para, 
a la hora de ir a un comercio a com- 
prarlo. poder pedir que os muestren los 
que mas se acerquen a vuestras ne- 
cesidades. 















































revista AMSTRAD USER te ofrece la posibiBidad de conseguir 
un Sistema Musical Inlegrado Amstrad 'TS 55 
si te suscribes antes del 10 de enero de 1986. 

El dia 15 de enero, y ante Notario, se efectuara el sorteo de 


entre todos los suscriptores de AMSTRAD USER. 



No dejes pasar esta fabulosa oportunidad de 

• Recibir puntualmente todos los meses la 
revista AMSTRAD USER, repleta de interesantes 
artlculos, programas, trucos, etcetera. 

• Recibir totalmente gratis dos estupendos 
programas en cassette, cuyo valor comercial 

es de 3.800 pesetas. 

• Beneficiarte de un ahorro de 500 pesetas 
sobre el precio normal de suscripcion. 





























QUICK SHOT 4 


EMPUNADURA: 3 intercambia- 
bles: 1 de bola y 2 anatdmicas 
MEDIDAS: Palanca: 12 cm. 
Base: 10,5 x 9 cm. Cable: 117 
cm. 

VENTOSAS: SI. 

DISPARADORES: 1 en la pa¬ 
lanca y 1 en la base (excepto 
con la de bola). 

INTERRUPTORES: De lengue- 
ta. 

COMENTARIOS: Vers&til y re- 
sistente. Empunaduras muy c6- 
modas. 


• JOYSTICK 


EMPUNADURA: Anatbmica. 
MEDIDAS: Palanca: 11 cm. 
Base: 12,5 x 10 cm. Cable: 115 
cm. 

VENTOSAS: SI. 

DISPARADORES: 2 en la pa¬ 
lanca y 2 en la base. 
INTERRUPTORES: A presidn. 
COMENTARIOS: Suave al tac- 
to, quizd demasiado. 


• KEMPSTON 


EMPUNADURA: De bola. 
MEDIDAS: Palanca: 7 cm. 
Base: 11,5 x 9 cm. Cable: 12u 
cm. 

VENTOSAS: No. 
DISPARADORES: 2 en la base. 
INTERRUPTORES: De lengue- 
ta. 

COMENTARIOS: Gran calidad y 
solidez. Interior de acero. 


JOYSTICK II 


EMPUNADURA: Anatdmica. 
MEDIDAS: 

VENTOSAS: SI. 

DISPARADORES: 1 en la pa- 
| anCa 

INTERRUPTORES: A preside. 
PRECIO: 1.990 ptas. 
COMENTARIOS: Fabricado en 

Espana. 


PROTO 


EMPUNADURA: Anatdmica. 
MEDIDAS: Palanca: 12 cm. 
Base: 12 x 122 cm. Cable: 120 
cm. 

VENTOSAS: SI. 

DISPARADORES: 1 en la pa- 
i anC a 

INTERRUPTORES: A presidn. 
PRECIO: 1.700 ptas. 
COMENTARIOS: Fabricado en 
Espana. Algo duro de respues- 
ta. 





Joystick —-It-—. 



Proto. 



L a tecnologia de las impresoras 
ha evolucionado mucho, has- 
ta el punto que, hoy en dla 
es raro el equipo semiprofe- 
sional que no presents opcidn para 
impresora a un precio mds que razo- 
nable. Hace solo diez ahos, en cam- 
bio, una impresora era un lujo que es- 
taba sdlo al alcance de los usuarios 
profesionales o de los equipos mas 
sofisticados. 

El ordenador responsable del cam- 
bio fue el Apple II, y la impresora, la 
Epson FX80. Hoy en dla esta impreso¬ 
ra ha perdido mucho de su protago- 
nisrno, pero se sigue hablando e im¬ 
presoras compatibles Epson, sobre 
todo en lo tocante a grdficos. El Ams- 
trad no es excepcidn, y se le pueden 
anadir varias impresoras que comple- 
menten su capacidad y como ordena¬ 
dor profesfonal. 


Distintos tipos de 
impresoras,... a 
distintos precios 

Cuando se habla de impresoras para 
los ordenadores personales se habla, 
por regia general, de impresoras ma- 
triciales, que escriben las letras de 
manera parecida a los ordenadores 
en la pantalla, por medio de una ma- 
triz de puntos. Su precio arranca en 
las 50.000 pesetas, y puede llegar 
muy arriba. Al trabajar con una matriz 
de puntos, el ordenador puede con- 
trolar la impresion de cada uno de eilo 
para dibujar en el papel, si bien al 
usuario la resulta dificil controlar esta 
caracteristica y debe confiar en pro- 
gramas de volcado ae la pantalla. 

El estdndar actual en este tipo de 
impresoras es de 8 x 9 puntos, legi¬ 
ble pero que no llega a la calidad de 
una m&quina de escribir eldctrica. 
Existen trucos por los que se mejora 
esta calidad; por ejemplo, algunas im¬ 
presoras construyen la letra de alta 
calidad a base de dos matrices dife- 
rentes, que se imprimen sucesivamen- 
te con un pequeno salto de carro en- 
tre ambas pasadas. Si bien este pro- 
cedimiento mejora ampliamente la ca¬ 
lidad tambidn duplica el tiempo de 
respuesta, por lo que s6lo resulta una 
alternative interesante para pequenos 
documentos. 

Las impresoras matriciales mds mo- 
dernas comienzan a dibujar las letras 
con matrices de 13 x 11 puntos y si- 
milares, pero sus precios estdn toda- 
via lejos de las posibilidades del usua¬ 
rio medio. Otra alternativa si la calidad 
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IMPRESORAS 



Plotter Sony y Toshiba. 


de la letra importa mas que la veloci- 
dad de irnpresidn son las impresoras 
de margarita. 

Las impresoras de margarita funcio- 
nan por el mismo principio que las m£- 
quinas de escribir: una rueda (marga¬ 
rita) incluye los caracteres. Su giro lo 
hace pasar por la posicidn de impre- 
sidn donde un martillo los imprime en 
el papel. La tecnologia que utiliza este 
tipo de impresoras hace muy caros los 
modelos que alcanzan velocidades 
equivalentes a las impresoras matrL 
dales, por lo que el usuario medio 
debe elegir entre la impresora matri- 
cial de 80-120 c p.s. y una de la mar¬ 
garita de 20 50 c.p.s., aunque esta ulti¬ 
ma la saldrS mas cara y no dispone 
de posibiliaades graficas. 

Tambien existen alternativas m^s 
caras, de las que no hablaremos, 


como las impresoras de transferencia 
t^rmica, las impresoras de chorro de 
tinta y las l&ser. Estas ultimas consti- 
tuyen quiza el sector con mas futuro, 
ya que la tecnologia que las hace po- 
sibles, analoga a las fotocopiaa'oras, 
resultara mas y m£s barata por eco- 
nomia de escala. De momento son to- 
davia caras, aunque su calidad es 
equivalente a la de una buena fo- 
tocopia, 

En estas impresoras un rayo laser 
dibuja la imagen sobre un rod i 11 o foto- 
sensible anaiogo al de una fotocopia- 
dora. La hoja de papel pasa a conti- 
nuacidn por el rodillo, que se ha cu- 
bierto selectivamente de tinta. Su ve- 
locidad oscila ampliamente, si bien los 
modelos de precio asequible no pa- 
san de unas pocas p^ginas por minu- 
to. En cualquier caso, su precio esta- 


ra siempre por encima del medio mi- 
lldn de pesetas, que sdlo se justifica 
cuando la calidad sea esencial. Lo 
que resulta m6s atractivo para las pe- 
quenas empresas es la posibilidad de 
usar simult&neamente una impresora 
de este tipo como fotocopiadora, lo 





Impresora Indescomp. 


que quiz& ayude a justificar la in¬ 
version. 

Los plotters , si bien no son impreso¬ 
ras, cumplen el mismo papel. En este 
tipo de productos el ordenador guia 
una (o varias) plumillas que escriben 
sobre una hoja de papel. Ideales para 
gr&ficos, casi todos disponen tambien 
de un modo texto en el que no hace 
falta que les dibujemos las letras. Aun¬ 
que siempre se ha tratado de produc¬ 
tos muy caros, Toshiba y Sony han re- 
volucionado el mercado al lanzar un 
pequeno plotter tamano A4, con cua- 
tro colores, adaptado especialmente 
para sus ordenadores MSX. 

Al disponer, sin embargo, de un in¬ 
terface Centronics, no dudamos que 
los manitas lo podrdn conectar sin nin- 
gun problema a sus Amstrad, y po- 
dran escribir sus propios programas 
de dibujo que lo utilicen. Por el precio 
de una impresora matricial se dispo¬ 
ne, pues, de un plotter de cuatro co¬ 
lores que escribe y dibuja, eso si, algo 
m£s despacio que aqudllas. 


DIGACOMI* S.A. 

DISTRIBUIDORA GALLEGA DE COMPUTADORAS, S.A. 

Calle Hospital, 8 Ferrol, Tel.: (981) 35 32 43 


DELEGACION DE INDESCOMP 
PARA EL SERVICIO DE AMSTRAD y SPECTRAVIDEO 

EN GALICIA 
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Terminologfa relacionada con las impresoras 


Interface. Sistema de conexidn en- 
tre el ordenador y la impresora. Suele 
ser serie (RS232C) o paralelo (nor- 
malmente Centronics, aunque hay 
otros como IEEE 488). La velocidad 
de transmisidn no suele resultar impor- 
tante si es m&s de unos 100 caracte- 
res por segundo (1.200 baudios), ya 
que la impresora es un perifbrico len¬ 
to y es quien frena la transferencia de 
datos. 


C.P.I. Caracteres por pulgada. Se 
trata de una medida del tamano de la 
letra. El folio viene a tener ocho pulga- 
das, por lo que la letra normal de 
10 CPI produce Itneas de 80 caracte¬ 
res. Otra sigla habitual es el DPI o pun- 
tos por pulgada, que en el ejemplo 
propuesto serla de 80, ocho por ca- 
r&cter. Cuantos mas DPI mejor resolu- 
ci6n grafica, y cuantas mas posibilida- 
des de CPI tamano mbs variados de 
letra, y mas flexibilidad. 


C.P.S. y BAUDIOS. El primer 
tbrmino es abreviatura de caracteres 
por segundo, e indica al velocidad de 
escritura de una impresora y de trans¬ 
ferencia de un interface. El segundo 
tbrmino es una medida en equipos de 
comunicaciones. aproximadamente 
equivale a bits por segundo, y la si- 
guiente formula es util para aclararse: 
CPS = BAUDIOS/10 

Buffer. Memoria intermedia, que se 
usa para facilitar la transferencia des- 
de el ordenador hasta la impresora. 
Como mfnimo suele ser de una Ifnea, 
pero las prestaciones de la impresora 
son mejores si es algo mayor, sobre 
todo con interface serie. Una impreso¬ 
ra con buffer devolved el control al or¬ 
denador bastante antes de haber ter- 
minado de imprimir, permitiendo que 
sigamos con nuestro trabajo. Suele 
oscilar entre 2 y 8 K. 

Friccibn y traccibn. Los dos 

sistemas m&s importantes de arran- 
que del papel en impresora. El prime- 


ro es an&logo al de las m&quinas de 
escribir, y sirve para imprimir sobre 
hojas sueltas (imprescindible en uso 
de oficina). El segundo sistema se re- 
fiere al arrastre por una rueda denta- 
da sobre papel con perforaciones, y 
resulta el mbs cdmodo, ya que no hay 
que cambiar de folio cada vez. De la 
comodidad de usode ambos meca- 
nismos depende en muchos casos la 
eficiencia final de la impresora, por lo 
que conviene probar bien que los me- 
■canismos no se atascan y permiten el 
cambio rbpido de una a otra mo- 
dalidad. 

Fonts. Fuentes o tipos de letra. La 
mayor parte de las impresoras matrf- 
ciales disponen de al menos dos .nor¬ 
mal y cursiva, con varios tamahos de 
cada una y la opcidn de subrayar. Es 
tambibn muy corriente quetenga gru- 
pos de caracteres griegos, semigrbfi- 
cos, etc., aunque el problema clbsico 
es que su cddigo rara vez coincide 
con el de los mismos caracteres en el 
ordenador. 



Peculiaridades de la 
conexion de impresora 
al Amstrad 

Aunque el puesto Centronics del Ams¬ 
trad tiene sdlo siete bits, lo cual implica 
que no puede direccionar caracteres 
mayores de 127, con bstos suele bastar 
para la mayor parte de las aplicaciones. 
En algunas impresoras se pueden direc¬ 
cionar los caracteres por encima del 127 
mediante software, aunque no en todas. 

La impresora que se comercializa en 
Gran Bretaha para el Amstrad, la DMP-1, 
se vende tambien en Espaha, aunque el 
distribuidor ha preferioo apoyar otro mo 
delo: la Indescomp Printer 80. Se trata 
de una impresora compatible Epson en 
los modos grbficos, con matriz de 8 x 9 
y 80 caracteres por segundo. Aunque no 
es una impresora de altas prestaciones, 
su precio (algo mas de 50.000 pesetas) 
justifica su adquisicbn. 

La DMP-1 tiene como incoriveniente lo 
reducido de su matriz de puntos, de 
7x5 puntos, que hace quo la cantidad 
se resienta. Por lo dembs, la impresora 
es compatible con otra gran familia de 
impresoras: la Seikosha. 

La Astron 1400 se situa un escalon 
mbs arriba, con 140 c.p.s. y matriz de 
puntos 9x9. Junto a la Citizen y la Ri- 
teman F+ compone un grupo de impre¬ 
soras aue ofrecen un modo de alta ca- 
lidad. buffer estandar y mejores presta¬ 
ciones. Tambien Seikosha dispone de 
modelos que cubren bien este segmen- 
to del mercado. 
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Esperamos facilitar el conocimiento de 
este tipo de perifericos, quiza el mbs ad- 
quirido tras el joystick. Aunque no es 
nuestra intencidn publicar un analisis de- 
tallado de las impresoras, que dejare- 
mos para otro numero, esperamos que 


esta breve introduccibn a los principales 
tbrminos sirva para facilitar la eleccibn y 
el estudio del manual de instrucciones, 
imorescindible para sacar el mbximo 
partido de este penferico. 

















































UBROS EN CAS 
PARA TU 


L»»* 


|. 





Monads 

J. Gregory 




Manual de Referenda Basic 
para el Programador 

La mds autorizada y completa 
giia para programar en 
Locomotive Basic. 

3.400 - Pts. 



Juegos Sensacionales para 
AMSTRAD 

Listados completos de 27 
estupendos juegos de may 
diversos estilos. 

1.950 - Pts. 



Programando con AMSTRAD 

Fundamental para ei usuorio 
principiante. 

Ameno y replete de ejempios. 

2.400 - Pts. 


40 Juegos Educatlvos 

Listados completos 
(matemdticas, geografia, 
musica, etc.) para aprender 
divirtiendose. 

1.950 - Pts. 


CODIGO MAQUINA 
PARA 

PRINCIPIANTES 
CON AMSTRAD 



Cddigo mdquina para 
principiantes con AMSTRAD 

Ideal para iniciarse en ei eddigo 
mdquina del Z80 y en el 
sistema operativo del AMSTRAD. 

2.100 - Pts. 


Tecnicasde 
Programacion 
de Graficos 
end Amstrad 


4MSIRAB 


Tdcnicas de Programacidn de 
Grflficos en el AMSTRAD 

Este libra ensefia a aprovechar 
las excelentes funciones 
grdticas del AMSTRAD, con 
multiples ejempios. 

1.950 - Pts. 



Hacia la Inteligencia Artificial 
con AMSTRAD 

Convierta su AMSTRAD en un 
compaiiero inteligente 
1.500.-Pfs. 


Musica y Sonidos con 
AMSTRAD 

Programe musica y efectos 
sonoros y convierta su 
AMSTRAD en un sintetizador. 

1.200.- Pts. 


Programacibn de Basic con 

AMSTRAD. 

Imprescindible para ei 
principiante y eficaz 
herramienta para el 
programador avanzado. 

2.100 - Pts. 



Curso Autodidbctico de Basic I y II 

Un complete y estructurado Curso de Basic 
ejempios y acompanado de cassettes. 

2.900 - Pts. cada volumen 




CPC‘464 


apoyado con numerosos 


Avd. del Mediterrdneo, 9 
TeifS.: 433 45 48 - 433 48 76 
28007 MADRID 

Delegation en Catalufia: 

C/. Tarragona, 110 - Telf. 325 10 58 
08015 BARCELONA 

DE VENTA EN EL CORTE INGLES 
Y TIENDAS ESPECIALIZADAS 


© Marca Registrada por el Grupo Indescomp 



































MODULADOR, RATON, DISC 


E xisten otros perifbricos que 
cumplen una misi6n impor- 
tante en las comunicaciones 
con nuestro ordenador, En- 
tre ellos destacaremos sintetizador de 
voz, Ibpiz 6ptico, raton, modulador e 
interface RS232. Muchos de ellos s6lo 
encuentran utilidad en aplicaciones 
especializadas, y por ello no existe la 
variedad de marcas y modelos de 
joysticks e impresoras. Sin embargo 
tambibn tienen su importancia. 

El RS232 es importante cuando in- 
teresan las comunicaciones, ya que 
se trata del estbndar mbs importante 
para conexion de ordenadores entre 
si. Resulta tambibn muy importante a 
la hora de conectar impresora y plot¬ 
ters, aunque ultimamente se va impo- 
niendo el protocolo Centronics, adop- 
tado por el Amstrad. 

Las comunicaciones serie se carac- 
terizan porque los bits se envlan uno 
cada vez, lo que reduce el costo del 
cable de conexibn y disminuye los 
problemas de interferencias. Adembs, 
es la unica alternativa viable cuando 
se emite a gran distancia o por la li¬ 
nes telefbnica, por lo que prbctica- 
mente todos los modems estbndar se 
conectan mediante un interfa¬ 
ce RS232. El modem (modulador/de- 
modulador) resulta otro periferico muy 
importante, pero la escasa difusion 
que tienen todavfa en Espana las ba¬ 
ses de datos lo hacen un poco impor¬ 
tante entre nosotros. 

En Espana se pueden encontrar dos 
interfaces RS232 distintos para Ams¬ 
trad: por un lado el Amstrad, importa- 
do de Gran Bretana. y por otro el que 
fabrics M.H.T., disenado en nuestro 
pais. Ambos tienen caracterfsticas 
muy parecidas: software en ROM, que 
se inicializa como comandos RSX al 
arrancar la maquina, posibilidad de 
seleccibn de todas las caracterlsticas 



Moduladores de TV, Amstrad. 



LApiz bptico. 

por programs, etc. Ambos admiten 
conexibn con modem, aunque todavfa 
es escaso el uso que se puede hacer 
de 61 en nuestro pais. 

El modulador de Television resulta, 
en el caso del Amstrad, un comple¬ 
ment interesante para el monitor. Por 
ejemplo, se puede tener la maquina 
con monitor monbcromo y utilizar me¬ 
diante el modulador de television para 
los juegos, donde imports mbs el co¬ 
lor que la resolution. Tambien resulta 
comodo para esos desplazamientos 
en que resultana cbmodo mover la 
maquina, si no fuera tan pesado el mo¬ 
nitor... En ese caso, y disponiendo de 
un modulador/alimentacibn y de una 


TV en el apartamente de la playa, el 
problems de las vacaciones informSti- 
cas queda resuelto. 


Para facilitar la 
introduccidn de datos 


El lapiz bptico y el raton son dos pe- 
rifbricos disenados, junto con el joys¬ 
tick y las tabletas digitalizadoras para 
facilitar la entrada de datos, sobre 
todo en aplicaciones grbficas. Sin em¬ 
bargo, el joystick se ha quedado para 
los juegos, mientras los restantes en¬ 
cuentran su maxima aplicacibn en 
programas de dibujo. 

Un lapiz bptico lee la posicibn en 
que estb situado en la pantalla me¬ 
diante una temporizacibn muy cuida- 
dosa del barrido del monitor. Sirve, 
por tanto, para situar puntos en la pan¬ 
talla. Sus dos utilidades principals 
son la seleccibn en menus y el dibujo 
en la pantalla. 

En ambas posibilidades su utilidad 
real depende del software que lea las 
posiciones. Un mal programs puede 
hacer que toda la pantalla parpadee 
cada vez que acerquemos el Ibpiz, y 
que el punto seleccionado no guards 
ninguna relacibn con la zona de la 
pantalla a que apuntbbamos. No es 
bste el caso del Ibpiz Amstrad, que 
ofrece ademas de programas de se¬ 
leccibn de menus un interesante pro- 
grama de dibujo con Ibpiz. 

Este periferico plantea solo un pro¬ 
blems: no se puede utilizar mbs que 
con el monitor con color. Aunque exis¬ 
te un Ibpiz, el de DK’tronics, compati¬ 
ble con el monitor monbcromo, no he- 
mos podido probarlo todavia. Espera- 
mos pubiicar en breve una reseha 
mbs amplia. 



D1STRIBUIDORES DE PRODL'CTOS INFORMAT1COS V RUXTRONICOS 


Tenemos todo lo que necesitas en informatica 

AL MEJOR PRECIO 

y el mejor asesoramiento para tf y tu ordenador 

Hermosilla 75. 1 - Otic. 14 - 28001 MADRID Tel.: (91) 276 43 94/435 04 70 
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Las tabletas digitalizadoras sirven 
para trasvasar a la pantalla lo que se 
dibuja sobre ellas y constituyen. a pe- 
sar de su precio, uno de los periferi- 
cos mbs utiles para dibujar. Existe una 
tablets de este tipo en Gran Bretana, 
pero no sabemos si hay algun impor- 
tador en Espana. 

Los digitalizadores de imagen en 
otro periferico del que habla todo el 
mundo. Permite pasar una imaqen, 
bien sea fotogrbfica o de una cbmara 
de video, a la pantalla del ordenador. 
Se trata tambibn de un periferico es- 
pecializado, sobre todo por su precio, 
muy elevado. 


El raton, la estrella del 
ano 

En las ultimas ferias informbticas to- 
dos los ojos estaban puestos sobre 
dispositivos de este tipo. La ultima 
moda son los entornos tipoG.E.M y, 
en ellos, es necesario el rat6n para sa- 
car provecho de sus ventajas. 

El ratbn es, con diferencia, el prefe- 
rido de todos los dibujantes. Al des- 
plazarlo por la mesa se mueve una es- 
fera que controla la posicion del cur¬ 
sor en la pantalla. Al responder a mo- 
vimientos reales del objeto results mu- 
cho mas realists que el joystick, y al 
no depender de niveles de luz es mbs 
cbmodo para trabajar que los lapices 
Ppticos. Aunque en Espana no existe 
todavla ninguno disponible, sabemos 
que se trabaja activamente en la pro- 
duccibn de varios modelos. 

En los entornos o aplicaciones ic6- 
nicas, el usuario utiliza el raton para 
dar brdenes al progama, en lugar de 
teclear complicados comandos. Por 
ejemplo, para borrar un fichero se se- 
lecciona este apuntbndole con el cur 
sor y se mueve hacia un dibujo que re- 
presenta un cubo de basura. De la 
misma manera se puede activar un 
programa, modificar el tamano de una 
ventana, etc... Si bien todavia no tere- 
mos noticias de un entorno de ese tipo 
para los Amstrad, no nos extranaria 
que se nos db una sorpresa en breve. 


Unidad de discos: 
mas que un periferico 

Aunque no results exactamente un 
accesorio, la unidad de disco externa 
permite a los usuarios del CPG 464 


PERIFERICOS 



ces necesaria. En cualquier caso, su 
presencia puede acelerar los progra- 
mas en bastante medida, y mejorar 
sus prestaciones. 

Otros perifbricos, que demostrarian 
su utilidad en un campo profesional, 
son dispositivos de almacenamiento 
masivo, como los discos duros. Si bien 
no hay todavia ningun proyecto con¬ 
crete, la evolucibn de los precios de 
estos perifbricos harb plantearse la 
posibilidad de su comercializacibn en 
una plazo breve. 


Sintetizador de voz SSA1. 



Ratdn, AMS. 


Disco laser: mucha 
informacion 

Tambibn los Compact Disc emer¬ 
gen como un periferico interesante 
para los ordenadores personales. Por 
una razon: se trata de los medios de 
almacenamiento de mayor capacidad 
construidos por el hombre hasta aho- 
ra. En un solo disco caben varios 
grandes enciclopedias, y eso es lo 
que ha hecho una empresa america¬ 



Programa para el ratdn. 

expandir su sistema haia el CPC 664 
y, con las ampliaciones de memoria 
anunciadas, convertir su mbquina en 
un 128, capaz de ejecutar CP/M Plus 
y otras aplicaciones de 6128. 

Por su parte, los usuarios de los or¬ 
denadores que ya disponen de un dis¬ 
co pueden utilizar la segunda unidad 
como medio de aumentar su capaci¬ 
dad de almacenamiento «en linea». 
En el caso de grandes programas tra- 
bajando sobre CP/M 2,2 resulta a ve¬ 


na: comercializar una enciclopedia, 
con un sofisticado sistema de recupe- 
racibn de informacibn que permite ac- 
ceder a cualquier palabra, hasta mas 
de 9.000.000, en menos de tres se- 
gundos. 

Otras aplicaciones ael CD en infor- 
mbtica incluyen la gestibn directa de 
grbficos por el ordenador, que permi¬ 
te juegos de un realismo asombroso, 
al estar las mbquinas de video graba- 
das directamente en el disco. 
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Nivel 3: 


Nivel 2: 


Nivel 1: 


Nivel 0: 


Conversion TEXTO-VOZ 


Buffer de alofonos 


Activacidn de interrupcio- 
nes 


Control del Hardware 


FICHA TECNICA 


Chip sintetizador de alofonos: SP0256-AL2. 
Direccion del port: &FBEE. 

Control desde BASIC por comandos RSX: 


Nivel 3: 

SAY 

ECHO 

Nivel 2: 

QUIET 

APHONE 

ROOM 

Nivel 1: 

SPON 

SPOFF 

Nivel 0: 

SPSTATUS 

SPOUT 


Amplificador de audio: 200 mW por canal sobre 4 
ohmios. 

Frecuencia de corte del filtro de paso bajo: 5 kHz. 
Compatibilidad: Total para CPC-464 y CPC-664; 

para CPC-6128 seria necesario 
disponer de un prolongador de 
BUS. 


SINTETIZADOR DE 
VOZ SSA-1 iUN 
INTERLOCUTOR 
VALIDO? 

Tal vez pudiera serlo, si hablara 
Castellano. De hecho cumple suficien- 
temente sus dembs funciones, excep- 
tuando un ligero problemas de estruc- 
tura ffsica de la carcasa que lo hace 
incompatible con el CPC-6128. 

Nos estamos refiriendo, por su- 
puesto, al mbdulo sintetizador de voz 
SSA-1 para AMSTRAD. A primera 
vista, estb formado por una caja ne- 
gra que se adapta en el conector de 
expansibn para floppy-disc, permi- 
tiendo mediante un duplicado de di- 
cho port la conexibn simultbnea de 
ambos perifbricos. Incluye tambien 
dos altavoces que, conectados al sin¬ 
tetizador, permiten la escucha de la 
voz y del sonido del AMSTRAD en es- 
tbreo. Internamente, el corazon de 
nuestro parlanchin amigo es el chip 
SP0256-AL2 generador de albfonos, 
rodeado de la Idgica de decodifica- 
cibn de direcciones, un filtro de paso 
bajo, un mezclador y dos amplificado- 
res de audio. El control de todo esto 
depende del software apropiado que 
se encuentra en la cassette adjunta, 

El uso es relativamente sencillo, 
una vez leido el excelente manual de 
usuario que, desgraciadamente, una 
vez mbs estb en ingibs. Es posible el 
control de la unidad desde varios ni- 
veles, desde el BASIC «autombtico» 
hasta el nivel de mbquina: el manual 
lo explica con ejemplos suficientes. 

El software estb estructurado en 
cuatro niveles, a los cuales se puede 
acceder independientemente. Es po¬ 
sible escuchar los listados y mensa- 
jes de error, obtener voz con y sin im- 
presibn en pantalla, obtener palabras 
mediante codificacibn de albfonos... 
hay un amplio campo para experi- 
mentar. Ademas hay que resaltar ei 
hecho de que se utilice el sistema de 
interrupciones para enviar los albfo- 
nos al nivel 0, lo cual permite una re- 
lativa independencia de la ejecucibn 
del programa respecto a la genera- 
cidn de voz. 

Existe sin embargo una faceta ne- 
gativa: al estar el chip SP0256 crea- 
do para el idioma inglbs, resulta prbc- 
ticamente imposible obtener algunos 
fonemas Castellanos, como la «rr» o 
la «d» fuerte. Adem&s, el disefio mbs 
compacto del CPC-6128 impide que 
el sintetizador entre en el conector de 
expansibn debido al cable de alimen- 
tacibn del ordenador. 

En definitiva, se trata de un perifb- 
rico con una utilidad poco clara si bien 
es posible que empecemos a encon- 
trar juegos que permitan una opcion 
«hablada» para los que posean este 
sintetizador. 
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SORCERY 



E ntre los juegos de accibn pura, 
que hacen las delicias de los 
«rompedores de joysticks», y 
los de aventuras dlalogadas, 
con los que algunos son capa- 
ces de pasar dlas y dlas calentbndose 
la cabeza, hay un punto medio al cual 
pertenecen gran parte de los ultimos 
grandes bxitos del mercado. Toda 
unageneracibn de juegos cuyo secre- 
to queda a la vista: la combinacibn de 
una trama argumental atractiva y com- 
pleja, con excelentes grbficos y rapi- 
dez de ejecucibn. A esta clase prlvlle- 
giada pertenece este programa, uno 
de los pocos que, por el momento, 
han sido creados originalmente para 
el Amstrad. 


El principio del fin 

El mundo ha cafdo en la Era Oscura. 
A lo largo de siglos las Fuerzas del Mai 
han ido invadiendo cada rincbn de un 
lejano pais, antaho morada de una 
antigua estirpe de hechiceros que, 
poco a poco, han ido cayendo en las 
garras del malvado Negromante. No 
satisfechos con ello. docenas de espi- 
ritus malignos patrullan por todos la- 
dos con un unico fin: destruir al ultimo 
de los Sorcerers que queda en liber- 
tad, para asi asegurar la hegemonia 
de las Fuerzas del Mai hasta el fin de 
los tiempos. 

Si te han caido simpbticos estos pe- 
quehos aprendices de Mago y quieres 
ayudarles a devolver a su pais la paz 
de que venia gozando durante miles y 
miles de anos, ponte a los mandos de 
tu Amstrad y prepbrate para guiar al 
ultimo de los hechiceros en una aven- 
tura cuyo final depended de tu inteli- 
gencia y habilidad. 

Tras el habitual proceso de carga, 
en el que podremos admirar una 
lograda pantalla de presentacibn, apa- 
recerb una segunda pantalla acompa- 
ftada de una pegadiza melodia. Pul- 
sando la tecla de disparo, pasaremos, 
con un curioso efecto de mosaico, al 
comienzo del juego. Alii nos encon- 
traremos con dos tercios de la panta¬ 
lla ocupados por los grbficos que nos 
muestran el lugar de donde partimos. 
Nos acompaflarb siempre algun re- 
presentante de las Fuerzas del Mai, el 
cual, en cuanto nos materializemos en 
la pantalla, comenzarb a acosarnos. 

Podremos movernos en las cuatro 
dlrecciones, tomar objetos, y, si que- 
remos ir a otro lugar, atravesar puer- 
tas. Aunque, como veremos mbs ade- 
lante, algunas no se dejarbn asf como 
asl. Algunas columnas tienen pasadi- 
zos secretos que no veremos, por lo 
que conviene probar a atravesarlas 
por todos lados. Hay que tener mucho 
ojo con los rlos que atraviesan este 
pals, pues son mbs profundos de lo 
que parece, y los Sorcerers son unos 
fatales nadadores. 

En el tercio inferior de la pantalla, y 
a la derecha, disponemos de un ma- 
nuscrito que, consumibndose, simbo- 
liza el tiempo que nos queda antes de 
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que llegue el punto dlgido de la Era 
Oscura y seamos destruidos. A su iz- 
quierdaencontraremos(en inglds, por 
supuesto) informacidn referente al iu- 
gar donde nos hallamos, objeto que 
transportamos y energia que nos 
queda. 


La mejor defensa: 
el ataque 

El acoso de los esplritus malignos 
no puede acabar asi como as! con un 
hechicero hecho y derecho como no- 
sotros, pero los conjuros a que habre- 
mos de recurrir para defendernos 
consumiran nuestras reservas de ener¬ 
gia mental, agotada la cual perecere- 
mos. Para evitar esto podemos recu¬ 
rrir, ademcis de a la huida, a las armas 
que encontraremos en las distintas 
zonas que recorramos. 

Cada arma es adecuada para un ti- 
po de enemigo, por ejemplo las espa- 
das son eficaces solo para los brujos, 
mientras que con las hachas podre- 
mos destruir a los fantasmas. Solo 
dos armas son «compatibles» con to- 
dos nuestros enemigos: las estrellas 
explosivas y las bolsas de conjuros. 
Estas produciran una explosidn de 


metralla que acabar6 con todos los 
enemigos a los que alcance, por lo 
que es conveniente utilizarlos cuando 
los individuos a eliminar se encuen- 
tren cerca. 

Para coger un arma o cualquier otro 
objeto debemos situarnos sobre 61 y 
pulsar el botdn de disparo. Podemos 
transportar un s6lo objeto cada vez, 
por lo que, si intentamos coger algo 
cuando ya llevamos alguna cosa, se 
product un intercambio. Para usar 
un arma bastard con que pulsemos el 
botbn de disparo cuando nuestro ene¬ 
migo se nos venga encima, o, en el ca- 
so de las armas m£s potentes, en 
cualquier otro momento. 

Para resarcirnos del dano que nos 
causen las hordas del Mai podemos 
recurrir a las pdcimas magicas que 
encontremos. Estas aumentaran nues- 
tra energia mental hasta un cierto li- 
mite, pero debemos andar con cuida- 
do. pues el propio Nigromante se ha 
encargado de envenenar algunas de 
ellas, que actuar&n de forma contraria 
a lo esperado. 

Pero, aparte de sobrevivir, nuestro 
objetivo consiste en liberar a todos los 
hechiceros que el p6rfido Nigromante 
tiene encarcelados en distintos pun- 
tos del pais. Para ello habremos de 
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bi6n es destacable, ya que en muchas 
ocasiones son muchas los sprites im- 
plicados y el movimiento de 6stos es 
suave y constante. El sonido es casi 
perfecto, especialmente en las explo- 
siones y las cafdas al rfo, complemen- 
tando perfectamente a los gr^ficos. 
Todo 6sto ayuda a dar esa sensacidn 
de realismo que necesita un juego de 
6ste tipo para triunfar. 


Tipo: juego 

Distribuidor: Indescomp 
Formato: disco 
Precio: 3.200 ptas. 


encontrarlos y usar el conjuro apro- 
piado, para as! abrir la celda que los 
tiene aprisionados. Esto es mas diffcil 
de lo que pueda parecer, ya que estos 
conjuros se encuentran diseminados 
en forma de curiosos objetos: campa- 
nas, pergaminos, arpas, etc., y cada 
celda solo es sensible a uno de ellos. 

Por otra parte, algunas de las puer- 
tas y trampillas que habremos de atra- 
vesar sdlo se abriran si llevamos en 
ese momento el objeto adecuado (una 
flor de lis, un escudo de armas, una 
gran botella o una Have de oro). 

Todos los Sorcerers que vayamos 
liberando se refugiaran en el Santua- 
rlo, donde esperaran el Dla Oorado, 
que llegara cuando todos hayan sido 
liberados y las Fuerzas del Mai sean 
derrotadas. 

Consideraciones 

finales 

El nivel de dificultad esta muy equi- 
librado. Desde las primeras veces que 
se juega puede disfrutarse durante el 
suficiente tiempo como para no des- 
moralizarse. Una vez que se coge 
practica, no se hace aburrido, pues el 
objetivo a lograr no es nada facil. Ade- 
mas, cada vez comenzamos en una 
pantalla distinta, lo que permite que 
conozcamos en cada ocasidn una zo¬ 
na del «pals». 

Si queremos alcanzar el 6xito final, 
es imprescindible la creacidn de un 
mapa, donde iremos apuntando la 
distribucion de las pantallas, los obje¬ 
tos que hay en cada una y los que son 
necesarios para abrir las puertas o li- 
berar Sorcerers. 

Los gr^ficos estan muy cuidados y 
son bastante variados. La rapidez tam- 


No se han hecho esperar los chicos 
de Virgin. Cuando todavfa esta fresca 
la salida al mercado del 6128 y las uni- 
dades disco, ya podemos disfrutar de 
esta versidn del juego en nuevo for¬ 
mato. Y no se trata sdlo de un cambio 
de soporte, la nueva versi6n, gracias a 
las posibilidades del disco, aporta 
nuevos efectos y algo aun mas impor- 
tante: una ampliacidn del «mapa» de 
juego y el definitive limado de las pe- 
quefias imperfecciones que pudiera 
tener el original. 

Cada vez que cruzamos una puerta 
el programa toma del disco la nueva 
pantalla a una velocidad sorprenden- 
te. Evidentemente las pantallas han 
sido colocadas en el disco en el mis- 
mo orden en que aparecen en el jue¬ 
go, por lo que la siguiente a cargar 
siempre queda cerca de cabeza. 

La listade mejores puntuacionesse 
almacena en disco, por lo que cada 
vez, adernas de ofrecernos los re¬ 
cords del dia, cuando los superamos, 
nos enseha tambten los mejores des¬ 
de que compramos el juego. Los cons- 
tantes accesos a disco en estas fases 
del juego lo hacen un poco lento, pero 
6sto se compensa ampliamente con 
la rapidez de carga inicial y el aumen- 
to del programa. 

En definitiva, sustanciales mejoras 
tanto en cantidad como en calidad. 
Un programa que consolara a los po- 
seedores del 6128 de la relativa esca- 
sez de juegos en disco. 

ADICCION: ******** 
PRESENTACION: ********* 
RAPIDEZ: ******** 
CLARIDAD: ******* 
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PERSONAL PRINTER 


3 n=mfi f+ 


III NEAR LETTER QUALITY PRINTER 



I StOOO 18700 XX»XX»3l9300iXX«XX*,i2*SCLi 

10800 xx.xx«4»scL>yy-Y+2043ct.«xy 

18900 XX«X*21l9900iXX-XX+42*SCL 
19000 IE3TOSI195O0:XX-XX-*-ia»SCL: 


«/tA«1420 INTERVAL OFF:A»ASC<A4)tIF 0F-ITHEH6OSU8H8O 16330 SOUNl ^ 

1 THEK M30 If A»tKlD THEN DX-OX-I 61 COSU 8 1500rCOTOMOO 16600 XY-. 0iP9U-0.* . 

:THEM HIO IF A-AH1C THEN OX-DX+10:COSUBISOOiGOTOMOO 10700 SCREEN 1. 1sCOLO*1«ST.*, 

i TNEV 1450 IP A-iHlE THEN DY-DY-0 >C03UB15301 CvTOMOO 16600 3CKZEN 2,2 = COLOR2 iSCL" 1.3 >- 


COMPATIBILITY WITH MOST PERSONAL COMPUTERS 


RITE 

mm 


F+: 


ESPECIFICACIONES 

1. Mbtodo de Impreslbn 

Ssrie de impactos por matriz 
de 9x9 

2. Cabezal Impresor 

9 agujas (reemplazable) con 
expectativa de vida de 50 
miilones de caracteres a 
100 % de uso continuo. 

3. Velocidad de Impreslbn 

Impresion a 105 ops uni o 
bi-direccional, busqueda 
logica optimizada, capacidad 
de impresibn 45 Ipm a 10 
cpi., 200 ms de salto de linea 
con espaciado de 1/6". 

4. Espaciado interlinea 

1/6", 1/8", 7/72", programable 

wr, n/ 216 ". 

5. Allrnentaclbn de papel 

a) Tractor ajustable entre 4" 
y 10". 

b) Alimentacion a friccibn 
para hojas sueltas entiie 
4" y 9,5". 

6 . Corte de papel 

Se puede imprimir desde 
principio de pAgina hasta una 
pulgada de fin de papel. 

7. Selecclon de caracteres 

Todos los 96 caracteres 
ASCII, 96 itaiicos, 96 NLQ, 
todos ellos con correcta 
impresibn de los trazos 
descendentes, y 9 set de 
diferentes idiomas 
seleccionables. 


Ademas con 2K buffer, 32 
caracteres definibles por 
usuario y con 8K buffer, 256 
caracteres definibles por 
usuario. 

8 . Graflcos 

Densidad normal 480 puntos 
por linea, doble densidad 
960, cuadruple densidad 
1920, CRY grbficos 640, 
plotter grpfico 576, CRT 
graficos 720 punlos por 
linea. 

9, Modos de Impresibn 

Standard, doble impresion, 
enfatizado, itaiica, supra y 
subindices, mitad altura y 
NLQ. 

10. Tamaflos de Impresibn 

a) Normal (10 cpi) 2,1 mm 
(a) x 2,55 mm (h) 

b) Normal e.xpandido (5 cpi) 

c) Elite (12 cpi) 

d) Elite expandido (6 cpi) 

e) Comprimido (17 cpi) 

f) Comprimido-expandido 
(8,5 cpi) 

g) Espaciado proporcional 

h) Proporcional expandido. 

11. Test escrltura 

Manteniendo apretado LF 
(salto de linea) cuando se 
acciona el interrupter de 
puesta en marcha ON. 

12 . Subrayado continuo. 

13. Tabuiador 

Existen 32 posiciones de 
tabulacibn por linea. 


14. Longltud de formato 

El standard de 66 lineas, con 
espaciado de lineas y 
longitud del formato 
programable. 

VFU elbctnco. 

15. Tamarto buffer 

1 linea standard, 

16. Buffer RAM 

2 K byte (standard) 

8 K byte (opcional). 

17. Tope poslclonador de 
papel continuo, 
desplazable parte anterior 
o posterior. 

18. Interface 

Standard paralelo centronics 
de 8 bits. 

Serie RS232 C opcional. 

19. Grosor papel 

Maximo 2 oopias, 40 g/m 2 
peso continuo, sensor papel. 

20. Operaclbn con 
interruptores 

De facil acceso. 

21. Caracteres por linea 
Normal: 80 

Normal expandido: 40 
Comprimido: 132 
Comprimido expandido: 66 
Elite: 96 

Elite expandido: 48 
Proporcional: n 

22. Cinta impresora 
Autorretintada, mediante 
tampbn interne, cartucho 
compacto de cinta negra 
tecilmente reemplazable y 
bajo coste. 


23. Tamarlo 

115 (h) x 275 (f) x 405 (a). 

24. Tension alimentacion 
220 W 50 Hz. 

25. Entrada de papel 
Frontal-horizontal. 

26. Retroceso 

Por software. 

27. Bajo nivel de ruldo 
2 velocldades: 

Velocidad lenta de 52 cps. 
Velocidad rApida de 105 cps. 

28. Elevadores interlores 
standard 

(para ubicaciOn del papel 
contiuo debajo de la 
impresora). 

29. Motor: paso a paso 

30. Indlcadores: 

* Conexibn general 

* Fin de papei 

* On line 

31. Interruptores 

ON/OFF, On line (SEL), salto 
de pagina (FF), salto de linea 
(LF). 

32. Compatible con la mayor 
parte de software 
exlstente, 


daza mon 

datamon, S. A. 

RE PRESENTACION EN ESPANA OE. 

RITENVN 

-IMPRESORAS PROFESIONAIES- 
PROVENZA, 385-387. 6M° 

Tel (93) 207 27 04 08025 BARCELONA 


TODAS LAS ESPECIFICACIONES PUEDEN SER CAMBIADAS SIN PREVIO AVISO. 



















PANORAMA PAR 


CPC 464 

Cassette 

Distribuidor: Serma 
Precio: 



U n programs basado so- 
bre una pelicula es 
como una novela escri- 
ta a posteriori sobre 
el I a. Mas que confiar en la calidad, 
se suele sacar un producto oportu- 
nista, que aproveche el esfuerzo 
promocional. En este caso, esto no 
es completamente cierto, ya que no 
se ha realizado ni una aventura de 
decisiones verbales, ni un juego de 
marcianos. Se ha intentado un ter- 
mino medio, que toma los elemen- 
tos positivos de ambos juegos, con- 
siguiendo un resultado convincente. 

Realizado en tres escenarios dis- 
tintos, resulta muy agradable com- 
probar que no varia el esquema del 
juego de un escenario al otro, pero 
si la meta a realizar. En todas las 
etapas es preciso internarse en un 
laberinto a recoger cosas para rea¬ 
lizar una tarea especifica, pero la 
naturaleza de dichas tareas es tan 
diversa que las estrategias validas 


en una etapa resultan inutiles en 
otra. Advertimos que es imprescin- 
dible en todas ellas dibujar un pia¬ 
no de los lugares visitados, pues la 
complejidad de los escenarios im- 
pide su memorizacion completa. 

Los graficos utilizados a todo lo 
largo del programs son mejora- 
bles, pero se complementan con 
una animacibn rbpida y lograda. 
Solo hemos de avisar que el juego 
tiene algun error de Ibgica, como es 
la falta de comprobacion al cambiar 
de estancia, lo que produce frustra- 
ciones enormes como verse empa- 
redado en el suelo de unas escale- 
ras. Afortunadamente, se puede 
abandonar el juego mediante la te- 
cla ESC, pues tener que esperar 
diez minutos a que explote la bom¬ 
ba no resulta agradable. 

La documentacion aneja al pro- 
grama estb dentro de los niveles 
habituales, tal vez algo mejor que 
la media. Es curioso comprobar 




































MATAR (A VIEW 

TO A KILL) 
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CftONT DOWN. M 5? 

SCORE.002M 

CODE 


que, como buen programs basado 
en una pelfcula, no guarda ni rela- 
ci6n eronoldgica ni argumental con 
ella, pero si cierto parecido en las 
situaciones concretas. En cualquier 
caso, esto es positivo, ya que se 
crea una historia propia que simpli- 
fica el desarrollo del programs, 
pero que no defrauda al comprador 
que quiere recordar la pellcula que 
tanto le ha gustado. 

S6lo hay un fallo, y es, al menos 
en la versd que tenemos en esta 
redaccd, la carencia de una tra¬ 
duced al castellano del manual en 
ing 16s. Suponemos que esta falta 
sera subsanada en los ejemplares 
que se introduzcan en el mercado. 
Un Oltimo aviso: quien conffe en 
leer en el manual c6mo se resuelve 
el juego, que se olvide de ello. Este 
manual es tan s6lo una introduc¬ 
ed breve al juego, y hay que tra- 
bajar duro para llegar al final. 

La presentacd del programs es 


excelente, mostrando en pantalla la 
tfpica imagen de toda pelicula de 
James Bond, en la que se le ve dis- 
parando a travds del alma de un ca¬ 
rd de revdlver. Todo ello acompa- 
nado del tema musical central de la 
pelicula, «A view to a kilI». La mu¬ 
sics intenta serfiel al original, pero 
desafina en algunos momentos de 
la interpretacd. No por ello deja 
de ser agradable al oido y acepta- 
ble como versd. 

la presentacd en cinta es bas- 
tante buena, con una grabacd en 
baja velocidad para evitar que se 
pierda el original, y con otra en alta 
velocidad para los impacientes, 
que somos todos, Como resumen, 
se trata de un programs de una ca- 
lidad ligeramente superior a la me¬ 
dia, que no serd nunca un cldsico, 
pero que les merece la pena com- 
prar a aquellos que se hayan can- 
sado de marcianos y de «COJE PIS- 
TOLA Y LLAVES». 
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En el numero anterior vimos que es el Firmware o 
sistema operativo y estudiamos una de sus partes: 
el gestor de teclado. La segunda parte de nuestra 
pequena serie va dedicada al estudio de otro 
elemento muy importante de nuestro ordenador: el 
gestor de la pantalla de caracteres. Esperamos 
que su estudio y aplicacion sea de utilidad. 


E n el numero anterior estu- 
diabamos el funcionamien- 
to del sistema operativo y 
mas concretamente el fun- 
cionamiento del llamado Key Manager 
o gestor del teclado (KM). 

Corn.o complemento al anterior ar-. 
tlculo vamos a estudiar en esta oca 
sion el TXT VDU y GRAPHICS VDU. 

Dejamos el SCREEN PACK, en el 
cual relacionaremos el KM con los m6- 
dulos gestores de pantalla, para otra 
ocasion. 

Tanto el TXT como el GRAPHICS 
VDU se encargan de gestionar todo el 
funcionamiento de la pantalla, tanto de 
texto como de graficos. 

Evidentemente la gestion de venta- 
nas, caracteres de control, colores, et¬ 
cetera., pasan por estos gestores. 
Veamos c6mo funcionan estos m6- 
dulos. 

Podemos imaginar la pantalla como 
una matriz de dos dimensiones en la 
cual cada posicion asociada viene de- 
finida por dos numeros: numero de II- 
nea y numero de columna. 

Pero debemos observar que a su 
vez una de esas posiciones se divide 
en una reticula de 8 x 8 que son las 
que realmente forman el caracter que 
nosotros visualizamos en un posicion 
de la pantalla en un momento dado. Es 
decir, una letra «a» visualizada en pan¬ 
talla se compone de una combinacion 
de 8 x 8 puntos de los cuales unos es- 
tan «encendidos» y otros «apagados». 
Cada uno de esos puntos es lo que se 
llama PIXEL o punto de pantalla. La di- 
ferencia de trabajar en modo caracter 
o modo grafico estriba precisamente 
en utilizar la reticula como conjunto 


unico o utilizar cada uno de los pixels 
de forma separada. En el caso de tex¬ 
to vamos a utilizar como conjunto uni¬ 
co la reticula antes mencionada, es de¬ 
cir, a dividir la pantalla exclusivamente 
en filas y columnas de caracter. Una 
vez aceptamos esta divisidn se nos 
pueden dar dos casos: 

— podemos trabajar con coordena- 
das relativas o 

— podemos trabajr con coordena- 
das fisicas. 

A priori la unica diferencia existente 
es que la parte superior izquierda en 
coordenadas fisicas sera fila 0 colum¬ 
na 0 mientras que en Idgicas seria la 
fila 1 columna 1. 

Adem^s de lo explicado hasta aho- 
ra el AMSTRAD trabaja con siete ca- 
denas asociadas que van a ser las que 
nos den el estado actual de la reticula 
en pantalla. Estas cadenas controlan: 

1 Si est& activado el VDU. 

2 Si el cursor esta «activado» o no 
(si est& utilizable). 

3 Posicion del cursor. 

4 Tamafio de la ventana. 

5 Tintas del PEN y PAPER. 

6 Modo de escritura en pantalla. 

7 Modo de caracteres graficos. 

La cadena seleccionada por defecto 
sera la 0. 

Vamos a estudiar como funciona la 
rutina de escritura en pantalla. 

Cada vez que se pretende escribir 
un caracter, o simplemente utilizar el 
VDU, el caracter enviado se almacena 
en un BUFFER o zona de memoria 
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LISTADO 


24'RD 


10 


L-. i '< T 

s 


269B 

CD54BB 

2 C 


CALL 

#BB54 

; HABILITA VDU 

26AC 

CD6CB2 

30 


CALL 

PEE 6C 

»LIMP:A LA vENTANA ACTUAL 

j^6A3 

AF 

40 


XOk 

n 


26A4 

47 

50 


LD 

B, A 


26A5 

F5 

60 I 

■itJCLE: 

FUSI-) 

AF 

; SUARDA CARACTER DURANTE 

LA 

IMPRESTON 






2£A4 

n cr 

v- o 

"'0 


PUSH 

BC 



rner.p.n 
u u.i u c b 

0 0 


CA! L 

4BE5B 

i E3CPIEIR CARACTER 

24 AA 

r' i 

V-- A 

90 


r-OF 

BC 


24AS 

Ft 

l 00 


r o p 

AF 


26AC 

3 C 

i to 


rue 

A 

iSIGUIEUlE CAR'AC ; ER 

26M 

1 OF 6 

120 


DJNZ 

ELfCLE 


26AF 

C9 

i ~7 r 

A 


PET 




para el almacenamiento intermedio. 
Este codigo almacenado se busca en 
las iablas de codigos de control con 
objeto de saber que parametros ne- 
cesita. 

Si no necesita ningun par&metro se 
carga el codigo a enviar a la tabla de 
control con objeto de conseguir la di- 
reccion de llamada a la rutina per- 
tinente. 

Despu6s de ejecutar la rutina, el buf¬ 


fer se descarga y se comienza el ciclo 
para otro cddigo, 

Lo que ocurre cuanpo se detecta 
que es un cbfigo de control es que se 
envfan al buffer de salida todos los pa- 
rametros necesarios para efectuar el 
procedimiento pedido, 

Al tratar del GRAPHICS VDU se ha 
de hacer una ampliacidn al tema de los 
pixels tratados en la parte anterior, 




TABLA 1 





#8<C000 &C001 &C002 . 

. kC04E kC04F 

# 



*tcCB00 kC801 liCB02 . 

. &cC84E kC84F 

* 

PRIMERA 


*t<D000 t:D001 kD002 . 

. i<D04E l;D04f 

* 

FILA 


*8<D800 itD001 fcD802 . 

. kD84E l*D04F 

* 

DE 


# 

. 

. 

* 

TEXT# 


# 

. 

. 

* 


200 

*kC830 t<C831 &C832 . 

. 8.C89E fcC89F 

* 








DE 

# 



* 


PIXELS 

# 



# 



# 



# 



* 



* 



* 



# 



# 



* 



* 



# 



♦ 



* 



*feF780 tF281 8<F782 . 

. 8.F7CE UF7CF 

* 



*6<FF80 kFF81 &FF82 .. 

. kFFCE fttFFCF 

* 







- 

-DIRECCION 

- 

UTILIDAD - 

OBSERVACIONES 


M 

&cBB4E 


INICIALI2A EL 






TXT VDU 




kBBSA 


ESCRIBE UN CARACTER EL REGISTRO A CONTIENE 

EL 

CODIGO A EN- 



0 ENVIA UN CODIGO VIAR 






DE CONTROL A PANTALLA 





El numero de pixels que van a tor- 
mar un caracter gr£fico depende direc- 
tamente del modo de pantalla en el 
que se este trabajando, siendo de 
8 x 2 en modo 2,8 x 4 en modo 1 y 
de 8 x 8 en modo 0, 

El funcionamiento va a ser igual que 
el TXT s6lo que la matriz en este caso 
se va a componer de 400 puntos por 
(dependiendo del modo) 640 puntos 
(m£ximo). 

Al igual que el TXT la coordenada 
de origen sera la ffla 0 columna 0 por 
defecto, aunque nosotros podremos 
controlar que esto sea efectivamente 
asi. 

Vamos a hacer tambien referencia al 
SCREEN PACK, cuya funcion es ser- 
vir de enlace entre el TXT y GRAP¬ 
HICS VDU con el hardware de pan¬ 
talla. 

El SCREEN PACK gestiona todos 
los datos que sean comunes a ambos 
modulos, como por ejemplo el modo 
de pantalla, las tintas a utilizar, el par- 
padeo de colores, etc. 

El SCREEN PACK no usa coorde- 
nadas, ya que accede directamente al 
hardware. Por lo tanto hay que usar las 
direcciones del mapa de memoria de 
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MACADAM FLIPPER 


WIZARD'S LAIR 


ODDJOB 


DRAUGHTSMAN 


OTROS PROGRAMAS EN STOCK 


envienos a MICROBYTE 

P.° Castellana, 179,1.° - 28046 Madrid 


Dreccion 


Potjlacion 


Teleiorw 


ENVIOS GRATIS 


PRECIO TOTAL PESETAS 
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Pediaos porteielono 91 *4425433/44 


»• r* 1 igi-in-'. HI.*- •■fS’iO-.WK. Iilmr 

-j mi<.*(. '□ tli|j(«'i mtO'CJilt'. 

k l . Vejus Pas*o*ioJ m oiitooiw ott 

P.V.P - CASSET ' 
. ,00 p DISC • 2.940 PE 


e uncuentras atrapado 

de uno e- i ■ ‘ 

-tdad - ffl. ca>., de , 

n? P.V.P- CASSETTE 1 .400 DlS.DK 
CO 2 600 plf 


Dopes p'ror con acieno ia nav" rrr a kr 
'orgo de so vlaje gplfictlco suW 01 ~u»n- 
tros c- n mok in', reside plantar'' - 
ot< Gran mo\ jd v extji.nl:: en * 

P V.P ■ CASSE'tE 1 90' ,'ts DISCO 2,pnn ot' 


El • ondante de rove AMSTRAD- 1 $e • 
cuerrra atrapodo er las pro ndidodes e 
uno central r oclear y debe . ju con vida E i 
Ws' esgni i-osyso P.V.P. CAW- 
Tl . .200 c*<t O'SCO : POO pis. 


...an 3 de mm. 

> . • 'it ' 

P.V.P CASSETTE 
.80' >Js. DIS i 2 5M(W 


E mfis completo .ramademi c-. 

para el AMSTRAD D e'Tiite crear s " i > 

■ elodias y conv i ■ tu urdenco.- en la 
• ‘caja de P.V.P CASSETTE 

200 its. DISCO 2.90t pts 


jej iKjnerj sea 
as jicj'Xj 

x-.i"ipo’ ■ * 


Te erreuentros a los mondos de la nave ‘A 
■' Er una perfecta mo bra debes 
at aei portaviones. (Excelente versidn si 
labor vueio-combate;, P. r .P CASSETTE 
00 pts DISCO v ooo pu 


PV.P DISCO 2.9V i i‘ 


us mi i preqra' >i. .. 


pern bI mt|pi co 


•or desensamwador del 2-80, poro 
i vdor mbs ovanzado P.V.e CAS 
SETT 1.900 pis. DISCO 2.600 pts 


ra ayu.. r en a 
CASSETTE 2200 ptl 


MINI OFFICE P.V.P. CASS. 3.200 pts 

P.V.P DIS. 3.900 pts 
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BATLE FOR MIDWAY P.V.P. CASS. 1.800 pts. 
FIGHTER PILOT P.V.P. CASS. 2.200 pts. 
SURVIVOR P.V.P. CASS 1.800 pts 

’■'00N BUGGY P.V.P CASS. 1.800 pts. 

TECHNICIAN TED P.V.P CASS 1.800 pts 
FRUITY FRANK P.V.P. CASS. 1.800 pts 

OATABASE P.V.P. CASS. 2.100 pts 

lOGO TURTLE GRAPHICS P.V.P. CASS. 2.400 pts 
ASCOPY Y TASPRIN1 P.V.P. CASS. 2.600 pts 
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TABLA 2 



kflBSD 

ESCRIBE UN CARACTER 

EL RE0ISTRO A CONTIENE EL CARACTER A 





EN LA POIICION ACTUAL 

ENVIAR.L08 REOISTR08 AF.BC.DE Y HL 

ItBBAS 

CONSIOUE LA DIRECCION 

A CONTIENE CL PRIMIR CARACTER EN TABLA 


DEL CURSOR 

BE PIERDEN, 


DC LA TABLA D£ U8UARIO 

HL CONTIENC LA DIRECCION DE COMlENZO 






DC LA TABLA. 

LB0A0 

LEE UN CARACTER OCBDfi 

EL REOIBTRO A CONTIENE EL CARACTER 





LA RANTALLA 

LKIDOiSI A CONTIENE CERO.EL CARACTER 

LBBAB 

PONE UN CARACTER EN 

A CONTIENE IL CARACTER A PONER 



NO HA eioo RECONOCIDO.SE CONTROLS 


TABLA DE USUARIO 

HL CONTIENE LA DIRECCION DE LA TABLA 



TAMIIEN FOR EL CARRY, 0 ACARREO. 

E8BA3 

BUBCA UN CARACTER 

A CONTIENE EL CARACTER A BUSCAR 

WBBA3 

CONHUTA TXT-QRAPHICB 

81 A CONTIENE 9 SE CONHUTA A TXT 

- 

DENTRO DE LA TABLA 

CON CARRY TRUE 


0RAPHIC8-TXT 

SI A CONTIENE UN NC-CERO E8 A ORAPHICS 


DE USUARIO 

HL CONTIENE LA DIRECCION 



EL RE0I9TR0 AF SE PIERDE 




LB8A9 

PREOUNTA EL VALOR 

0! NO ESTA EN ZONA DISP0N1BLI DE VENTANA 





ACTUAL DE LA VENTANA 

CARRY FALSE. 






CON CARRY TRUE: 






H CONTIENE LA COLUMNA INICIAL 

ESBIA 

INICIALIZA EL 




D CONTIENE LA CfX-UMNA FINAL 


ORAPHICS VDU 




L CONTIENE LA FILA INICIAL 






E CONTIENE LA FILA FINAL 

b»»ce 

MUBVC A UNA POSICION 

DC CONTIENE LA COORBENADA X 





EN ABSOLUTA 

HL CONTIENE LA COOROENADA Y 

blUC 

LIWIA LA VENTANA 

SE PIERDEN LOS RE9I8TRQ8 





ACTUAL 

AP.BC.DE V ML 

EBBC3 

MUEVE DE LA POSICION 

BE CONTIENE EL BEBPLAZAMIENTO DE X 





ACTUAL A OTRA RELATIVA 

HL CONTIENA EL OE6PLAZAMIENTO DE Y 

ltBB’3 

RONE EL CURSOR 

M CONTIENE LA COLUMNA(COOR.LOOICAS > 

ittci 

PREOUNTA LA POBICION 

DE CQNTENDRA LA COORDENADA X 


EN LA FILA Y 

L CONTIENE LA FILA (COOR.FISICAB) 


ACTUAL DEL CURSOR DE 

HL CONTENORA LA COORDENADA Y 


COLUMNA ESPECIFICADA 

SE PIERDEN AF Y ML 


ORAFICOS 


LBBAB 

DEFINE UNA TABLA 

DE CONTIENE EL PRIMER CARACTER EN TABLA 

&SBC9 

PONC EL ORIOEN DE 

DE CONTIENE LA COORBENADA ABSOLUTA X 


CE CARACTERES DE 

HL CONTIENE LA DIRECCION DE COMlENZO 


C00RDENADA8 EN EL 

HL CONTIENE LA COORDENADA ABSOLUTA V 


PANTALLA QENERABA 

DE LA NUEVA TABLA 


LUOAR QUE SE LE D10A 

CADA VEZ QUE SE CAMB1E EL MODO 


FOR EL U8UARIO 

SI ES CORRECTO: 



DE PANTALLA,EL ORIOEN SB INICIALIZA 



A CONTIENE IL PRIMER CARACTER BE LA 






ANTIOUA TABLA 

LIBCC 

PREOUNTA CL ORIOEN 

DE CONTENORA LA COORDENADA ABSOLUTA X 



HL CONTIENE LA DIRECCION BE LA ANTIOUA 


DE C00R0ENADA8 DE 

HL CONTENORA LA COORDENADA ABSOLUTA Y 



TABLA 


USUARIO 


IBBAE 

C0N9IQUE LA DIRECCION 

A CONTIENE EL PRIMER CARACTER EN TAILA 

LB8D9 

LIMPIA l.A VENTANA 




HL CONTIENE LA DIRECCION BE LA ANTIOUA 


DE ORAFICOS 




tabla 

LBBEl 

PREOUNTA POR LA TINTA 

EN LA POSICION ACTUAL DEL CURSOR DE 





DEL PUNTO ACTUAL 

ORAFICOS: 






A CONTIENE LA TINTA ACTUAL 


pantalla, que oeupa 16 Kb de memo- 
ria RAM independientemente del modo 
en el que operamos, empezando por 
defecto en la posicion C000. Esta po- 
sicidn puede ser variada por el usua- 
rio, aunque deberemos tener cuidado 
para no invadir areas de memoria que 
se usen para otras cosas. 

El mapa de memoria esta dividido en 
bloques consecutivos de 2 Kb, corres- 
pondiendo por ejemplo el primer blo- 
que a las posiciones C000 a C7FF 
(bloque 0), luego vamos a tener 8 blo¬ 


ques independientes dentro del mapa 
de pantalla. Cada linea de pantalla va 
a ocupar 80 bytes consecutivos de un 
bloque de pantalla. Se muestra el 
mapa de pantalla en la tabla I. 

La tabla II incluye algunas de las en- 
tradas mds interesantes al SCREEN 
PACK, junto con un comentario que fa- 
cilita su uso. Como un ejemplo de la 
manera en que el operativo nos ayuda 
a comunicarnos con el exterior, el lis- 
tado 1 consiste en un pequeno progra- 
ma que limpia la pantalla, escribe los 


I 256 caracteres del juego de caracteres 
del Amstrad y finaliza su ejecucidn. 

Como siempre, se proporciona el lis- 
tado en ensamblador. Puesto que el 
programa es relocalizable, los bytes 
resultado del ensamblado se pueden 
introducir en memoria directamente y 
ejecutarlos. Esperamos que su estudio 
facilite el aprovechamiento de las po- 
sibilidades que el firmware proporcio¬ 
na al programador. 

Juan GRAU 
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i no encuentra el programs 
que esta buscando, 
el pernferoco que necesita 
o el libro que 
le apetece... 






• Envios a domicilio a toda 

• Sin gastos de envio 

• Servicio rapido 

Espana 

JUEGOS 


Ref. Titulo 

P.V.P 

AMC-100 HOME RUNNER 

1.900.- 

AMC-101 GRAND PRIX 

1.900,- 

AMC-102 HARRIER ATTACK 

1.900.- 

AMC-103 SPANNERMAN 

1.900.- 

AMC-104 AGUILAS DELESPACIO 

1.900.- 

AMC-106 LA PULGA 

1.900.- 

AMC-107 FRED 

1.900.- 

AMC-108 MASTERCHESS 

1.900.- 

AMC-109 LASERWARP 

1.900.- 

AMC-110 HAUNTED EDGES 

1.900. 

AMC-111 CODENAME MAT 

1.900.- 

AMC-112 AMSGOLF 

1.900.- 

AMC-113 HUNCHBACK (QUASIMODO) 

2.200.- 

AMC-114 HUNTER KILLER 

1.900.- 

AMC-115 ROLAND EN ELTIEMPO 

1.900,- 

AMC-116 ATOM SMASHER 

1,900.- 

AMC-117 ELECTRO FREDDY 

1,900,- 

AMC-118 ADMIRAL GRAPH SPEE 

1.900.- 

AMC-119 COMANDO ESTELAR 

1.900.- 

AMC-120 MANIC MINER 

2.200.- 

AMC-121 ASTRO ATTACK 

1.900.- 

AMC-122 QUACK 

1.900.- 

AMC-123 BILLAR (SNOOKER) 

2.200.- 

AMC-124 ROLAND EN EL TREN 

1.900.- 

AMC-125 LA PLAGA GALACTICA 

1.900.- 

AMC-126 ROLAND EN EL INFIERNO 

1.900.- 

AMC-127 SIMULADOR DE VUELO 377 

2.300.- 

AMC-128 ROLAND AHOY 

1.900.- 

AMC-129 EL PUENTE 

1.900.- 

AMC-13Q MR. WONG 

1.900.- 

AMC-132 MUTANT MONTY 

1.900.- 

AMC-133 TENIS 

1.900.- 

AMC-134 LABERINTO DEL SULTAN 

1.900.- 

AMC-135 PUNCHY 

1.900.- 

AMC-136 ALIEN BREAK 

1.900.- 

AMC-137 FRUIT MACHINE 

1.900.- 

AMC-138 OH MUMMY 

1.900.- 

AMC-139 SPLAT 

1.900.- 

AMC-140 CRAZY GOLF 

1.900.- 

AMC-141 CUBIT 

1 900.- 

AMC-142 3D INVASORES 

1.900.- 

AMC-143 EL PREMIO 

1.900.- 

AMC-144 JET BOOTJACK 

1 900.- 

AMC-145 ROLAND EN EL ESPACIO 

1.900,- 

AMC-146 PYJAMARAMA 

1.900 - 

AMC-147 80Y SCOUT 

1.900, 

AMC-148 FANTASTIC VOYAGE 

1.900, 

AMC-149 THE KEY FACTOR 

1.900, 

AMC-150 JAMMIN 

1.900, 

AMC-161 SUPER PIPELINE 

1.900, 

AMC-152 TRAFFIC 

1.900, 


i no encuentra el programa 
que esta huscando, el periferico 
que necesitao el libro que 
le apetece... 


Tenemos todo para su 




AMC-153 CATASTROPHES 
AMC-154 SORCERY 
AMC-155 ROLAND Y LOS CUBOS 
AMC-156 FRANK'STEIN 
AMC-157 GATE CRASHER 
AMC-158 EL JUEGO DE LOS NUMEROS 
AMC-159 H0CK.EY 
AMC-160 AIR WOLF 
AMC-161 GRAN PRIX RALLY II 
AMC-162 SUBTERRANEAN STRYKER 
AMC-163 ALIEN 
AMC-164 3D STUNT RIDER 
AMC-165 DRAGONS 
AMC-166 BRAXX BLUFF 
AMC 167 HOUSE OF USHER 
AMC-168 DEFEND OR DIE 
AMC-169 AJEDREZ TRIDIMENSIONAL (Serie Oro} 
AMC-170 3D GRAND PRIX (Serie Oro) 

AMC-171 3D BOXING (Serie Oro) 

AMC-172 SUPER TRIPPER (Serie Oro) 


1.900, 

1.900. - 

1.900. - 

1.900, 
1.900, 

1.900, 

1.900. - 
1.900- 

1.900. - 
1.900- 
1.900- 

1.900, 
1.900, 
1.900, 
2.600, 
2.600, 
2.600, 
2.600, 


EDUGATIVOS 


Ref. Titulo 

P.V.P. 


AMC-300 ANIMAL, VEGETAL, MINERAL 
AMC-301 PLANETARIUM/TIERRA 
AMC-302 RIOS/CAPITALES 
AMC-303 PERSONAJES/CRONO 


PROFESIONALES 


Ref. Titulo 

P.VP 


AMC-500 Contabilidad Personal 3.400.- 

AMC-501 AMSCALC (Hoja Calculo) 4.900.- 

AMC-502 AMSWORD (Proceso Textos Simple) 2.300.- 

AMC-503 AMSWORD II. Proceso de Texto 5.500, 

AMC-504 AMSBASE. Base de Datos 2.300.- 

AMC-505 STOCK-AID 2.200.- 

AMC-506 GENERADOR DE FACTURAS, 

FICHAS Y DOCUMENTOS (Invostat) 2.200, 

AMC-507 BASE DE DATOS Y ETIQUETAS 2.200, 

AMC-508 TRATAMIENTO DE FlCHEROS (MasterFile) 4.900- 
AMC-509 EL EMPRESARIO 

Instruc. para dirigir su negocio 4.900,- 

AMC-510 HOJA DE CALCULO (MasterCalc) 5.800, 

UTILIDADES Y LENGUAJES 


Ref. Titulo P.V.P, 


AMC-700 DEVPAC. ENSAMBL/DESENSAMBLADOR 4.900.- 
AMC-701 HISOFT PASCAL 5.500.- 

AMC-702 Diseiiador de Pantallas 4.900, 

AMC-703 AMSDRAW Graficos y dibujos 2.300 - 
























































/ 


AMC-704 GUI A DE PASCAL (libro) 
AMC-705 FORTH 
AMC-706 AMSTEST 


jJUEGOS 

Ref. Titulo 



l 


AMD-100 FRED/LA PLAGA GALACTICA 5.500 - 

AMD-101 LA PULGA/AMSDRAW 3.500.- 

AMD-102 ROLAND EN EL ESPACIO 2.900, 

AMD-103 SORCERY 2.900, 

AMD-104 PYJAMARAMA 2.900, 

AMD-105 EL JUEGO DE LOS NUMEROS 2.900, 

AMD-106 HOCKEY 2.900, 

AMD-107 AIRWOLF 2.900.- 

AMD-108 GRAN PRIX RALLY II 2.900.- 

AMD-109 SORCERY PLUS fSerie Oro) 3.400 - 

AMD-110 AJEDREZ TRIDIMENSIONAL (SerieOro) 3.400.- 
AMD-111 3D GRAND PRIX (Serie Oro) 3.400 - 

AMD-112 3D BOXING (Serie Oro) 3.400.- 

AMD-l 13 BEACH HEAD (Serie Oro) 3.400 - 

AMD-114 SUPER TRIPPER (Serie Oro) 3.400.- 


EDUCATIVOS 


Ref. Titulo P.V.P. 


AMD-300 MIRANDO LAS ESTRELLAS 4.900.- 

AMD-301 PLANETARIUM/CRONO/TIERRA 2.900, 

AMD-302 CAPITALES/RIOS/PERSONAJES 2.900, 


PROFESIONALES 


Ref. Titulo P.V.P. 


AMD-500 PLANIFICACION DE PROYECTOS 

(Project Planner) 5.500. 

AMD-501 TOMANDO DECISIONES 

(Decision Maker) 5.500.- 

AMD-502 BASE DE DATOS CP/M 'Micropen) 12.000, 

AMD-503 TRATAMIENTO DE TEXTOS CP/M 

IMicroScript) 12.000.- 

AMD-504 TRATAMIENTO DE TEXTOS (Amsword) 6.500.- 
AMD-505 CONTABIUDAD GENERAL 14.500, 

AMD-506 CONTROL DE STOCK 12.000, 

AMD-507 CONTROL DE VENCIMIENTO'S 8.500.- 

AMD-508 HOJA DE CALCULO CP/M (MicroSpread) 12.000, 
AMD-509 EL EMPRESARIO 

(Instruc. para dirigir su negocio) 6.500, 

AMD-510 MASTERCALC 6.500.- 


AMD-511 TRATAMIENTO DE TEXTOS PROFESIONAL 


(Amsword II) 


UTILIDADES Y LENGUAJES 

Ref, Titulo 



AMD-700 HISOFT PASCAL 6.500, 

AMD-701 ENSAMBLADOR/DESENSAMBLADOR 

(DevPac) 6.500.- 

AMD-702 DISENADOR DE PANTALLAS 

(Screen Designer) 5.500.- 

AMD-703 GUIA DE PASCAL 6.500 - 

AMD-704 FORTH 


COMPLEMENTQ5 


Ref. Titulo P.V.P. 



LIBROS EN CASTELLANO 


Ref. Titulo 

AML-100 Curso Autod de Basic I 
AML-1 Cl Programando con Amstrad 2.400, 

AML-102 Juegos sensacionales para Amstrad 1.950, 

AML-103 40 Juegos Educativos para Amstrad 1.950. 

AML-104 Guia de Referencia Basic 

para el Programador 3.400 - 

AML-105 Musica y Sonidos con el Amstrad 1.200, 

AML-106 Hacia la Inteligencia Artificial con Amstrad 1.500, 
AML-1Q7 Codigo maquina para principiantes con 

Amstrad 2.100, 

AML-108 Curso autodidactico Basic II 2.900, 

AML-109 Programando Basic con AMSTRAD 2.100.- 

AML-110 Tecnicas de Programacion de Graficos 

en el Amstrad 1.950, 

AML-500 Manual de Firmware (en ingles) 3.900.- 


PERIFERICOS Y ACCESORIOS 

Ref. Titulo "" P.V.P, 




2.900.- 


AMP-100 Unidad de Diskette con controlador 59.900.- 

AMP-101 Unidad de Diskette sin controiador 52.900, 

AMP-102 Modulado r TV' para 464 9.900, 

AMI-103 impresora 49.909.- 

AMP-104 Cable Centronics 4.000.- 

AMI-105 Impresora Printer 80 53.900, 

AMP-105 Cable 2. 3 unidad disco 3.750.- 

AMP-106 Cable Cassette 664 (audio) 1.250, 

AMP-107 Modulador TV para 664 y 6128 10.300, 

AMP-108 S'ntetizador de Voz SSA-1 9.900.- 

AMP-109 Interface Serie RS 232 C 12.665, 

SVP-116 JOYSTICK QUICKSHOTI 1.900, 

SPV-117 JOYSTICK QUICKSHOT II 2.800, 

SVP-133 JOYSTICK QUICKSHOT VII 2.500, 


: BOLETIN de PEDIDO : 

• Ref. 

TITULO 

Cant, 

P. V. P. 

TOTAL • 































PRECIO TOTAL PESETAS 


• Norrbre • 

* Apellidos * 

M Direccion + 

• PoDiacion • 

* D.P. Telefono • 

Incluyo talon Bancario a nombre de "CHIPS & TIPS" □ * 

Contra Reemholso □ 

, ENVIEN ESTE BOLETIN A: 

jH-% df 

p4uil 


* "CHIPS & TIPS", C /. Puerto Rico, 21. 28016 MADRID 

• Pedidos por telefono (91 ) 250 74 02 





1 . 100 , "SOFTMAIL" Es un servicio de "CHIPS & TIPS" 


AMD-900 DISCO VIRGEN 3' 








































































Agenda telefonica en 

BASIC 




Un programa muy util para viajantes de comercio, profesionales independientes o para us- 
ted mismo, que conoce a mucha gente y posee una agenda muy abultada. Porque se trata 
exactamente de eso, de una agenda..., por ordenador. 


E l programa se hace 
funcionar por me¬ 
dio de comandos 
que se escriben 
siempre detras del simbolo 
«>» en la parte inferior de la 
pantalla. Para los mas «relaja- 
dos» hemos puesto los co¬ 
mandos en el teclado numeri- 
co; asi, basta con elegir la te- 
cla adecuada, pulsarla y pulsar 
[ENTER). Todos los comandos 
estan formados por una sola 
palabra excepto el comando 
«prefijo», cuya sintaxis se ex¬ 
plica mas adelante. 

El Comando CREA permite 
comenzar a escribir un fichero 
con las cien fichas libres. Para 
ello basta con escribir el eon- 
tenido de cada campo donde 
esta situado el cursor. Cuando 
termine ese carnpo, pulse [EN 
TER] y el cursor saltara al si- 
guiente. Si en alguno de ellos 
no desea escribir nada, pulse 
simplemente [ENTER]. Una 
vez completa una ficha el pro¬ 
grama le pregunta si los datos 
son correctos. De ser asi, le 
pregunta si quiere escribir 
otra. Si los datos no son 
correctos responds NO a la 
primera pregunta y entrara en 
el modo de cambio. Observa 
ra a la izquierda de los nom 
bres de los campos una flecha 
que podra mover con las te- 
clas de cursor. Una vez elegi- 
do el campo a corregir, pulse 
[ENTER], Observara que dicho 
campo se borra y aparece un 
cursor. Escriba Io que desee y 
pulse [ENTER] (siempre que el 


texto llegue al corchete de 
cierre ] se efectua un retorno 
automtitico). Puede usted se- 
guir moviendo el cursor y 
corrigiendo campos. Cuando 
todo este correcto, pulse 
[CONTROL] + [ENTER] y vol- 
vera a ser pregunta do sobre la 
correccidn de los datos; ya 
estci usted fuera del modo de 
cambio. 

Los comandos CARGA y 
SALVA permiten realizar (fi¬ 
chas operaciones con un fiche¬ 
ro ya creado. Ademas permi¬ 
ten obtener un catalogo de los 
ficheros en cinta/disco. Avisa- 
mos a los usuarios de casset¬ 
te que deben utilizar la linea 5 
y la 11000 y siguientes; asi, 
cuando terminen de ver el 
contenido de la cinta, podran 
volver al programa pulsando 
[ESC] dos veces. Los usuarios 
de disco no necesitan estas If 
neas. Estos comandos se pue- 
den utilizar para obtener solo 
el catalogo. En este caso, al ser 
pregunta do por el nombre del 
fichero a cargar o salvar pulse 
[ENTER] y volvera al modo de 
comandos. 

El comando CONSULTA 
perrnite recorrer el fichero se- 
cuencialmente, ficha a ficha. 
Pulsando la tecla «C» se pasa 
al modo de cambio, que fun- 
ciona exactamente igual que 
en el caso de CREA. Pulsando 
«F» vuelve al modo de co¬ 
mandos. 

El comando BUSCA permite 
localizar una ficha por un dato 
conocido. El programa le pre¬ 


gunta en primer lugar por el 
tipo de dato que conoce (a ele¬ 
gir pulsando el numero corres- 
pondientej y luego le pide el 
dato. Si no existe ninguna fi¬ 
cha conteniendo tal dato, le 
respondera FIN DE FICHERO. 
9' existe una o mas fchas, se 
las irti presentando una a una. 
Nuevamente dispone de la op- 
cion cambio «C» para alterar el 
contenido de cualquier ficha. 

La opcion MENU permite vi- 
sualizar en pantalla los coman¬ 
dos disponibles. Una vez que 
utilice el programa unas cuan- 
tas veces ya no la necesitara 
mSs. 

La opcion FIN es para salir 
del programa. En este punto 
se le recuerda que, si ha cam- 
biado algun dato del fichero, 
debe salvarlo para mantenerlo 
actualizado. Si solo ha consul- 
tado las fichas, pero sin cam- 
biarlas, no sera necesario sal- 
varlas. Pulsando [S] vuelve al 
modo comandos, lo que le 
permite elegi'r el comancb 
SALVA para actualizar el fiche¬ 
ro. Pulsando [A] el programa 
se autodestruye. 

La opcion DATOS le permi¬ 
te conocer el nombre del fi¬ 
chero que tiene cargado y el 
numero de fichas utilizadas y 
de fichas disponibles. 

Por ultimo, la opcion PREFI- 
JO. Este comando debe ir se- 
guido de un espacio en bian¬ 
co y el nombre de una provin¬ 
ce. Si no se hace asi o la pro¬ 
vince no existe, le devolvera 
el mensaje «Esa provincia no 
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existe». Si todo es correcto, le 
devolved el numero de prefi- 
jo telefonico de la provincia. 


ANALISIS 


La initialization del progra 
ma corresponde a las lineas 
[5-80], que se ocupan de res- 
taurar la pantalla y pedir al 
usuario el formato de pantalla 
deseado. A continuation las li¬ 
neas [90 -110] se encargan de 
presentar los comandos dis- 
ponibles y de pedir un co- 
mando. 

El analisis del cornando y la 


toma de decision son tareas 
realizadas por la subrutina si- 
tuada en las lineas [800 - 910]. 
Otras subrutinas son: 

Lineas [200 - 220]: encarga- 
da de la introduction de una li- 
nea de texto. 

Lineas [300 - 380]: encarga- 
da de la introduction de un co- 
mando. Esta rutina llama a la 
anterior. 

Lineas [400-420]: analisis 
de los tres primeros campos 
de la ficha para determinar si 
esta o no vacia. Por tanto, toda 
ficha cuyos tres primeros cam¬ 
pos (nombre, primer apellido 
y segundo apellido) esten va- 
cios sera considerada como fi¬ 
cha vacia. Si la ficha en anali- 



5 ’ON BREAK GOSUB llOOO:REM SOLO PARA AM 
STRAP CPC-464 

6 KEY 129,"menu":KEY 


dates" 

7 KEY 
134, 

8 KEY 


130, "-fin": KEY 131," 
:KEY 133,"busca":KEY 


132,"consulta" : 

1 pre+ij o “ 

135,"crea":KEY 136,"carga":KEY 137 
,"salva" 

10 CALL &BBFF 1 CALL &BB4E:REM inicializa 
pantalla 

20 SYMBOL AFTER 256:+i*="te1":OPENOUT +i 
*; MEMORY HIMEM-1:CLOSEOUT:SYMBOL AFTER 1 
26: SYMBOL 126, fe7C , 0,8<D8, &66,6t66, &66, 8<66, 
OlKEY DEF 22,1,126, Sk60,&1C:DIM +*(99,9): 
p=l1t=24 

30 PRINT"Desea pantalla de 80 columnas ( 
S/N) ?" 1 CALL &tBB18 

40 IF INKEY(60)< >-1 THEN m=2 ELSE IF INK 
EY(46)< >-1 THEN m=l ELSE k*=INKEY*:GOTO 
40 

50 k*=INI<EY*:PRINT:PRINT "Desea cambiar 
los colores (S/M)?”:CALL feBBlS 
60 IF INKEY(46)<>-l THEN 90 ELSE IF INKE 
Y(60)=-1 THEN k*=INKEY*lGOTO 60 
70 PRINT:INPUT"Color del papel (0 - 26)" 
ip:IF p<0 OR p >26 THEN PRINT CHR*(13)iCH 
R*(11);SPACE*(40)iCHR*(il)}CHR*(11)i:GOT 
0 70 

80 PRINT:INPUT"Color del texto (0 - 26)" 
it:IF t<0 OR t >26 THEN PRINT CHR*(13)|CH 
R*(11)iSPACE*(40)iCHR*(11)iCHR*(11)i:GOT 
0 80 

90 MODE m: BORDER p:INI< l,t:INK 0,p:WIND0 
Wt*0, 1,40*m, 1,24: WINDOU41,1,40*m, 23,25: LO 
CATE (40#m-16)/2,1iPRINT"C 0 M A N D 0 S 
" : LOCATE 1,4 : PRINT “Crea tichero [ + 7I"'.L0 
CATE 1,6: PRINT "Carga ticliero t + 81":LOCAT 
E 1,8:PRINT"Salva tichero 1 + 93" 

100 LOCATE 1,10:PRINT"Consu1ta tichero l 
+ 43":LOCAT£ 1,12: PRINT 11 Busca ticha t + 53" 

:LOCATE 1,14:PRINT"Pre+ijo (provincia) i 
+63":LOCATE 1,16:PRINT"Menu t+13":LOCATE 
1,18:PRINT"Fin de *esion [+23":LOCATE 1 
,20:PRINT"Datas C+33":LOCATE (40*m-28)/2 
,22 

110 PRINT"Por +*vor, introduzca un coman 
do" 

120 GOSUB 800:ON sa GOTO 1000,2000,3000, 

4000,5000,6000,90,7000,8000 

130 GOTO 120 

200 x»i:d*=SPACE*(1) 

210 ksMIKKEY*: IF l<*=" 11 THEN 210 ELSE IF 
k*-CHR*(127) AND x>l THEN PRINT CHR*(8)| 
CHR* (16) I :x“X-l:MID*(d*,x,l)«*“ '".GOTO 21 
0 ELSE IF k*“CHR*(13) THEN RETURN ELSE I 
F k*”CHR*(127) THEN 210 ELSE MID*(d*,x,l 
)«k*:PRINT k*l 

220 IF x-1 THEN RETURN ELSE x»x+l:GOTO 2 
10 

300 k*-INI<EY*: IF k*<>”» THEN 300 ELSE IF 
y®2 THEN 1«20:L0CATE 19,2:PRINT SPACE*( 
1 ) I : LOCATE 19,2: CALL 8<BB81: GOSUB 200:nom 
*»d*: CALL &<BB84: IF *■! THEN + * (n+, 1) **nom 
*: RETURN ELSE RETURN 

310 IF y«4 THEM l^OlLQCATE 19,4;PRINT ,S 
PACE* ( 1 ) ( : LOCATE 19,4:CALL fcBB81:G0SUB 2 
00: apl*»d*:CALL 6<BB84: IF *«1 THEN +*(n+, 
2)*apl»:RETURN ELSE RETURN 
320 IF y«6 THEN I»20:L0CATE 19,6:PRINT S 
PACE* ( 1 ) I : LOCATE 19,6:CALL &BB8l:G0SUB 2 
00: ap2S=d*: CALL t<BB84:IF *=1 THEN +*(n+, 
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320 IF y=6 THEM 1=20:LOCATE 19,6:PRINT S 
PACE*(I);:L0CATE 19,6:CALL &BB8 1: GOSUB 2 
00: ap2*=d*: CALL S<EB84:IF 5=1 THEM f*(nf, 

3) =ap2*:RETURN EL3E RETURN 

330 IF y=3 THEM 1=20:L0CATE 19,8:PRIMT S 
PACE*(1)i:LOCATE 19,8:CALL &BBS1:GOSUB 2 
00: d i r*=d*; CALL &BB34:IF 5=1 THEN f*(nf, 

4) =dir*:RETURN ELSE RETURN 

340 IF y=10 THEN 1=20:L0CATE 19,10:PRINT 
SPACE* ( 1) ; : LOCATE 19,10:CALL &iBB81:60SU 
B 200: loc*=d*:CALL itBB84: IF s=l THEN f*( 
nf,5)=loc*:RETURN ELSE RETURN 
350 IF y=12 THEN 1=20:L0CATE 19,12:PRINT 
SPACE*( 1 ) ; : LOCATE 19,12:CALL 6iBB31:G03U 
B 200: pr ov*=d*: CALL «<BB34;IF s=l THEN f* 
(n-f, 6) =pr ov*: RETURN ELSE RETURN 
360 IF y=14 THEN 1=5:L0CATE 34,14:PRINT 
SPACE* (1 );: LOCATE 34,14 ;CAl_L atBB81 : GOSUB 
200: CP*=d*: CALL 8*8B84: IF s=l THEN +*(11 + 

,7)=CP*:RETURN ELSE RETURN 
370 IF y=16 THEN 1=7:L0CAT£ 32,16:PRINT 
SPACE*(1) ; :LOCATE 32,16:CALL &BB81:GOSUB 
200: tel*=d*:CALL 8*BB84:IF s=l THEN f*(n 
f,8)=tel*:RETURN ELSE RETURN 
330 IF y=I8 THEN 1=78:L0CATE I,20:PRINT 
■C”+SPACE*(1) ; '.LOCATE 2,20:CALL &BBS1:G0 
SUB 200: obs*=d»: CALL 8*BB34:IF s=i THEN f 
* (ri-f , 9) =obs*: RETURN ELSE RETURN 
400 IF I00-c=0 THEN LOCATE 1,24:PRINT“FI 
CHERO COMPLETO.Esta ficha no cabe.";:GOT 
0 120 ELSE IF nom*=SPACE*(20) AND apI*=S 
PACE*(20) AND ap2*=SPACE*(20) THEN 430 
410 FOR n-f =0 TO 99:IF f * ( nf , 0 ) «" I 11 THEN 
420 ELSE f*(nf,1)=nomS:+*!nf,2)=ap1*:f*( 
nf,3)-ap2*:f*<nf,4)=dir*:f*(nf,5)=loc*:f 
*(nf,6)=prov*:f*(nf,7)=CP»:f*(nf,8)=tel* 

:f*(nf,9)=obs*:f*(nf,0)=“1":c=c+l:nf=99 
420 NEXT nf:IF 100-c=0 THEN LOCATE 1,24: 
PRINT " ATENC I ON ! .Fichero completo. 11 
430 RETURN 

500 CALL &EB34 : CLSti 1: y=2 
510 FOR r = i TO 3: CALL &BD19:NEXT 
520 LOCATE l,y:PRIMT CHRS(243)i:IF INKEY 
(18)=0 THEN GOSUB 300 ELSE IF INKEY!iS>= 
128 THEN LOCATE l,y: PRINT" " i : RETURN ELS 
E IF INKEY (0)0-1 AND y>2 THEN LOCATE 1, 
y:PRINT” "i:y»y-2 ELSE IP INKEY(2)<>-l A 
NO y<18 THEN LOCATE 1,y:PRINT" "j:y«y+2 
530 GOTO 510 

600 CLS:LGCATG 3,2:PRI NT"Nombre: "TAB(13 
) " C "TAB (39) 11 1 ": LOCATE 3,4: PRINT " Ape 1 1 ido 
: " TAB < 18) " C 11 TAB ( 39) 11 3 " : LOCATE 3,6:PRINT 
”Apellido: "TAB(IS)"[“TAB(39)"J":LOCA f£ 

3,8:PRINT"Direccion: "TAB(18)"L"TAB(39)" 

I" :LOCATE 3,10:PRINT"Localidfcd: "TAB(18) 
"["TAB(39) 

610 LOCATE 3, 12: PRINT 11 Prov i nc 1 a: "TAB(16 
)"C"TAB(39)"3":LOCATE 3,14:PRINT"Codigo 
Poatal: "TAB (33) " [ " TAB (39) » 3 " '.LOCATE 3,1 
6:PRINT"T«l9fono: "TAB(31)"["TAB(39)"3 " : 
LOCATE 3 , IS: PRINT " Qb*#r.vac i on#* : 11 : PRINT : 
PRINT USING" Mtit" 1 “ [ “ j SPACE* (78) j “ 3 " : RETU 
RN 

800 WINDOW SWAP 0,1:LOCATE 1,1:PRINT")"( 

: CALL (LBBSi : 1=30: GOSUB 200:CALL B*BB84:WI 
NEGW SWAP 0,1:d*-UPPERS(d*):IF LEFT*(d*, 

4)- "CREA" THEN ea=l:GOTO 910 

810 IF LEFT*(d*,5) -"CARGA" THEN sa=2:G0T 

0 910 

820 IF LEFT*(d*,5)="SALUA" THEN sa=3:60T 
0 910 

830 IF LEFT*(d*.8)-"CONSULTA" THtN sa-4: 
GOTO 910 

840 IF LEFT*(d*,5)="BUSCA 0 THEM sa=S:GOT 


sis no lo esta, se busca la pri- 
mera ficha vacia y se le adju 
dica su position. 

Lineas [500 530]: rutina 
responsable del movimiento 
de la ficha en el modo de 
cambio. 

Lineas [600 - 610): se ocu- 
pan de imprimir en pantalla 
los nombres de los campos. 

La ejecucion de un coman- 
do esta determinada por la 
instruction ON... GOTO situa- 
da en la linea 120. Las direc- 
ciones de los comandos son: 

CREA.Ilnea 1QC0 

CARGA.linea 2000 

SALVA.linea 3000 

CONSULTA.linea 4000 

BUSCA.linea 5000 

MENU.linea 90 

FIN.linea 7000 

DATOS.linea 8000 

PREFiJO.linea 6000 

Por ultimo, a partir de la li¬ 
nea 10000 estan los DATAS 
para el comando PREFIJO, y a 
partir de 11000 la rutina para 
el catalogo de ficheros para 
usuarios de cassette. 

Tambien puede ser util co 
nocer la funcion de cada varia¬ 
ble. Ahl van: 


nf: numero de ficha. 
f$: matriz donde se almace- 
nan las fichas. 

fiS: nombre del fichero a 
cargar o salvar. 
nom$: nombre. 
ap1$: apellido primero. 
ap2$: apellido segundo. 
dir$: direccibn. 
loc$: localidad, ciudad, pue¬ 
blo. 

prov$: provincia. 

CPS: cbdigo postal. 
tel$: numero de telbfono. 
obs$: observaciones. 
d$: variable de salida de la 
subrutina de introduccion de 
una Ifnea. 

m: modo de pantalla. 
p: color del papel. 
t: color del texto. 
sa: determina el salto a un 
comando. 

x: numero de carbcter en la 
rutina de introduccion de linea. 

y: posicion vertical de la fle- 
cha en el modo de cambio. 
I: varible de entrada en la 


rutina de introduccion de linea. 
Determina la lorigitud de la li¬ 
nea a introducir. 

c: cantidad de fichas utili- 
zadas. 

r: variable para bucles de 
retardo. 

c$: variable que contiene ia 
provincia a buscar en el co 
mando PREFIJO. 

ca: numero de campo en las 
rutinas cargar/salvar. 

b: busca el primer caracter 
por la derecha en c$ que no 
sea un espacio. 

fl: flag que indica en el co¬ 
mando PREFIJO si se ha en- 
contrado o no la provincia. 

s: flag que indica si se esta 
en el modo de cambio. 

pu: indica e! tipo de dato 
que se conoce en el comando 
BUSCA. 

Ademas, el programa llama 
a algunas rutinas del sistema 
operativo: 

BB18: esta rutina espera 
hasta que se pulse alguna te- 
cla. 

BB4E: inicializa la pantalla 
(ventanas, colores, etc.). 

BBFF: completa la initializa¬ 
tion de pantalla (modo 1, tin- 
tas, etc.). 

BB81: permite que aparezca 
un cursor en la posicibn del 
cursor de texto. Utilizada en la 
rutina de introduccibn de linea, 
BB84: desactiva el cursor ac- 
tivado por la anterior. Estas 
dos rutinas equivalen a CUR¬ 
SOR 1 y CURSOR 0 para usua¬ 
rios del CPC-664 y CPC-6128. 

BC7A: marca el canal de en¬ 
trada (para el cassette) como 
cerrado. Permite salir del co¬ 
mando CAT a los usuarios de 
cassette (lineas 11000 y si- 
guiantes). 

BD19: espera al retorno ver¬ 
tical del trazo del tubo de ra- 
yos catddicos. Equivale al co¬ 
mando FRAME para usuarios 
del CPC-464 y CPC-6128. 

Es muy importante que an¬ 
tes de teclear el programa se 
introduzcan los siguientes co¬ 
mandos en el ordenador, sin 
numero de linea: 

SYMBOL AFTER 216:SYMBOL 
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0 910 

850 IF LEFT*(d*,41="MENU" THEN sa=7:G0T0 
910 

860 IF LEFT*(dS,3)“"FIN" THEN sa«8:GOTO 
910 

870 IF LEFT*(d*,5)=”DATOS" THEN sa=9:G0T 
0 910 

380 IF LEFT*(d*,7)< >"PREFIJO" THEN sa=0; 
GOTO 910 ELSE sa=6:c*=RIGHT*<d*,LEN<d*)- 
8):MID*(c*,1,i)-UPPER*(MID*<c*, 1,1) )*MID 
*<c*,2,LEN(c*>-1)—LOWER*(MID*(c*,2,LEN(C 
*)-ll) 

890 FOR b=22 TO 0 STEP -1:IF MID*(c*,b,l 
)<>" "THEN c*=LEFT*(c*,b):b=0 
900 NEXT 

910 CALL (kBBS4:CLSttl:RETURN 
1000 nf =0: ERASE f*:DIM f * (99,9) .* FOR a-0 
TO 99: f * ( a, 0) = " 0 11 : FOR b=l TO 6:f*!a,b)=S 
PACE* (20) :NEXT:f* t a,7) -SPACE* (5) :f*(a,8> 
-SPACE*(7): f*(a,9)-SPACE*(78):NEXT 
1010 GOSUB 600 

1030 LOCATE 19,2:CALL kBBSl:1=20:GOSUB 2 
00: nam*=d* 

1040 LOCATE 19,4:CALL 6cBB81: 1=20; GOSUB 2 
00:apl*=d* 

1050 LOCATE 19,6: CALL kBBSl:1=20:GOSUB 2 
00:ap2*=d* 

1060 LOCATE 19,8:CALL &BB81:1=20:GOSUB 2 
00:dir*=d® 

1070 LOCATE 19,10:CALL 8iBB81: 1 =20: GOSUB 
200:1oc*=d* 

1080 LOCATE 19,12:CALL ftBBSl : 1=20: GOSUB 
200:prov*-d* 

1090 LOCATE 34,14:CALL &BB81:1=5:GOSUB 2 
00:CP*=d* 

1100 LOCATE 32,16: CALL (LBB81: 1 =7: GOSUB 2 
00:tel*=d* 

1110 LOCATE 2,20:CALL &BB81:1=78:GOSUB 2 
00:obs*=d* 

1120 CALL fcBB84:LOCATES 1,1,1:PRINT#1,“Da 
tos correctos 1S/N)?"! 

1130 k*=INKEY*:IF k*=" N THEN 1130 ELSE k 
*=UPPER*(k»):IF k*=”S" THEN CLS«1:G0SUB 
400:PRINT«1,"Otra ficha (S/N)?"i:GOTO 11 
40 ELSE IF k*< >"M" THEN 1130 ELSE s=0;Gu 
SUB 500:GOTO 1120 

1140 k*=INKEY*:IF k*="" THEN 1140 ELSE k 
*=UPPER*(k*):IF k*="N” THEN CLSttl:GOTO 1 
20 ELSE IF k*< >"S" THEN 1140 ELSE CLSttl: 
GOTO 1010 

2000 CLS: PRINT"Desea un catalogo de tich 
eros (S/N)?" 

2010 k*=INKEY*:IF k*="" THEN 2010 ELSE k 
*=UPPER*(k*):IF k*="N" THEN 2030 ELSE IF 
k*< >”S" THEN 2010 
2020 CLS:CAT 

2030 PRINT"Por -favor, teclee el nombre d 
el -f ichero" : INPUT -fi*:IF -fi*-"" THEN 205 
0 ELSE ERASE -f*:c=0:DIM -f * (99,9) ; nf =0: OP 
ENIN -f i*: WHILE n-f < 100: FOR ca=0 TO 9:INPU 
Ttt9, f * < nf , ca) : NEXT: n-f=nf + 1: WEND: CLOSE IN 
2040 PRINT"Fichero cargado." 

2050 GOTO 120 
2060 GOTO 120 

3000 CLS:PRINT"Desea un catalogo de fich 
eros (S/N)?" 

3010 k*= INKEY*: IF k*="" THEN 3010 ELSE k 
*=UPPER*(k*):IF k*="N" THEN 3030 ELSE IF 
k*<>"S" THEN 3010 
3020 CLS:CAT 

3030 PRINT"Por favor, teclee el nombre d 


*1 4ichero":INPUT fi*:IF fi*-'"' THEN 305 
0 ELSE n+=0:OPENuUT fi*:WHILE nf<100:F0R 
ca-0 TO 9: WRITES9,-f * (n-f, ca) : NEXT: nf = n-f f 
1:WEND:CLOSEOUT 
3040 PRINT"Fichero salvado." 

3050 GOTO 120 

4000 CLS:PRINTS1,”S: siguiente A:anterio 

r F:-f i n C : camb i o" i : GOSUB 600;nf«0 _ 

4030 LOCATE 19,2:PRINT f S ( n-f , 1 >: LOCATE 1 
9,4: PRINT -f * ( n-f , 2) : LOCATE 19,6:PRINT -f*( 
n-f ,3) :LOCATE 19,8: PRINT f *( n-f , 4 ): LOCATE 
19,10!PRINT +*(nf,5):LOCATE 19,12:PRINT 
f* (n-f ,6) : LOCATE 34,14: PRINT f * < nf , 7) ! LOC 
ATE 32,16:PRINT f*(nf,8):LOCATE 1,20:PRI 
NT 11 1 " f f * (nf , 9) 

4040 k*=INKEY*:IF k*="" THEN 4040 ELSE k 
*=UPPER*<k*):IF k*-"A" AND nf>0 THEN nf- 
nf-1:GOTO 4030 ELSE IF k*-"S" AND nt<99 
THEN nf=nf+1:GOTO 4030 ELSE IF k*=”F" TH 
EN CLSttl:GOTO 120 

4050 IF k*="C“ THEN s»l:GOSUB 500:G0T0 4 
060 ELSE 4040 

4060 IF f*(nf,1)=SPACE*<20) AND f*(nf,2) 

-SPACES(20) AND f*(nf,3)-SPACE* < 20) THEN 
f * ( nf , 0) =" 0" ELSE f*(nf',0) = U“ 

4070 PRINTH1,"S: siguiente Alanterior F: 
fin C:cambio"i:GOTO 4040 

5000 CLS:LOCATE 1,2:PRINT"1 ... Nombre": 

LOCATE 1,4:PRINT"2 ... Primer apellido": 

LOCATE 1,6:PRINT”3 ... Segundo apellido" 

:LOCATE 1,8:PRINT"4 ... Direccion *:LOCAT 
E 1,10:PRINT"5 ... Localidad":LOCATE 1,1 
2:PRINT"6 ... Provincia"(LOCATE 1,14 
5010 PRINT"7 ... Codigo PostalLOCATE 1 
,16:PRINT"8 ... Telefono":PRINTH1,"Intro 
duzca el dato que canoce:"i 
5020 k*=INKEY*:IF k*="" THEN 5020 ELSE I 
F UAL(k*)<1 OR VAL(k*)>8 THEN 5020 ELSE 
d*=SPACE*(20>:GOSUB 600:0N UAL(U*) GOSUB 
5100,5200,5300,5400,5500,5600,5700,5800 
5030 CLSttl:PRINTttl,"S:siguiente F:fin C: 
cambio";:dat*=d*:FOR nf=0 TO 99:IF f*(nf 
,pu)—dat* THEN fin—0:G0SUB 5900:IP fin—1 
THEN nf =99 

5040 NEXT nf'.LOCATE 1 ,23‘.PRINT "Fi n del f 
ichero”:CLSttl :goto 120 

5100 pu=UAL(kSi:CLSttl:INPUTttl,"Nombre"!n 
om*:MID*(d*,1,LEN(nom*))=nom*:RETURN 
5200 pu=UAL(k*):CLSttl:INPUTttl,"Primer ap 
el 1ido"japl*:MID*(d*,1,LEN(apl*>)=apl*:R 
ETURN 

5300 pu=UAL(k*):CLSttl:INPUTttl,"Segundo a 
pel 1ido";ap2*:MID*(d*,1,LEN <ap2*))=ap2*: 

RETURN 

5400 pu=UAL (I-,*) ‘.CLSttl '.INPUTttl , ” Di recc ion 
" ; d i r*: hi ID* (d*, 1, LEN (dir*) ) =d i r*: RETURN 
5500 pu=UAL (l<*) : CLSttl: INPUTttl, "Local idad 
:";1oc*:HID*(d*,1,LEM(Ioc*>) = ioc*: RETURN 
5600 pu=VAL (k*) : CLSttl: INPUTS 1, "Provincia 
" ;prov*:MID* <d*,1,LEM(provtl)=prov*:RETU 
RN 

5700 d*=SPACE* S 5) :pu=UAL(l.*) :CLSttl: INPUT 
ill, "Codigo Postal " i CP*: MID* (d*, i,LEN(CP* 

))=CP*:RETURN 

5800 d*=SPACE*(7) :pu=UAL(k*l :CLSttl:INPUT 
ttl,"Telefono"J tel*:MID*(d*,1,LEN(tel*)> = 
tel*:RETURN 

5900 LOCATE 19,2:PRINT f*(nf,1):LOCATE 1 
9,4:FRINT f*(nf,2):LOCATE I9,6:FRINT f*( 
nf,3):LOCATE 19,8:PRINT f*(nf,4):LOCATE 
19 _. 10 : PRTNT f * < nf , 5) : cOCA f E I9,12:PRINT 
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•f $ ( n-f , 6) : LOCATE 34,14: PRINT + * ( n + , 7) ; LOC 
ATE 32,16:PRINT + $(n + ,3) : LOCATE 1,20:PRI 
NT " t "++$ (n-f , 9) 

S910 k*=INKEY*:IE k$=“" THEN 5910 ELSE k 
*=UPPER*(k*):IF k$="S" THEM RETURN ELSE 
IF k$="F" THEN +in=l: RETURN ELSE IF k$=" 
C “ THEN s=l: GOSUB 500:IF +*(n+,1)=SPACE* 
(20) AND + $(n + , 2) “SPACES (20) AND +*<n+,3 
)=SPACE*(20) THEN + *<r,+ ,0) = “0" ELSE +*(n 
+ , 0 ) =" 1 " 

5920 CLSttl: PRINTttl , "S: siguienteF: Tin 
C: cambio";:RETURN 

6000 CLS:RESTORE 10000: aS="": + 1=0:WHILE 
(T1=0 AND a*<>"*“):READ a*,b*:IF aS=c* T 
HEN +1-1 

6010 WEND:IF +1=0 THEN PRINl"Esa provide 
ia no exist©.":GOTO 120 ELSE PRINT"E1 pr 
e+ijo de " ia*;" es ";ba>;:GOTG 120 
7000 CLS:PRINT"ATENCION!: Si ha cambiado 
algun dato, no olvide salvar el +ichero 
■'•LOCATE 1,10:PRINT"Pu1se IS] para salv 
ar el +icheroLOCATE 1,12:PRINT"Pulse 
IA1 para abandonar el programa." 

7010 k*=INKEY*: IF k*=”" THEN 7010 ELSE k 
4=UPPER*(k*):IF k*-"A" THEN CALL 0 ELSE 
IF k*=”S“ THEN 120 ELSE 7010 
8000 CLS:PRINT”Nombre del Tichero: ";+i* 
;c=0:F0R n+=0 TO 99:IF +*<n+,0)="1" THEN 
c=c + l 

8010 NEXT:PRINT:PRINT’Fichas utilizadas: 

"ic:PRINT:FRINT”Fichas libres: ";100-c: 
GOTO 120 

10000 DATA Alava,945,A1bacete,967,A1 ican 
te,965,Aimeria,951,Asturias,985,Avila,91 
S,Badaj oz,924,Dai eares,971,barcel ona,93, 
Burgos,947,Caceres,927,Cadiz,956,Castel 1 
on,964,Ciudad real,926,Cordoba,957,Cuenc 
a,966,Gerona, 972, Granada,953,Guadalaj ara 

,911 

10010 DATA Gui puzcoa, 943,Huelva,955,Hues 
ca, 974, Jaen, 953, La coru'-a, 981, Las palmas 
, 928, Leon , 987 , Ler i da, 973, Logro""o, 94 1 , Lug 
o,932,Madrid, 91, Malaga, 952,Mureia,968,Na 
var ra, 943, Orer.se , 93S, Pal enc i a, 983 , Pontev 
edra, 986, Salamanca,923,Teneri+e,922,Sant 
ar.der , 942 

10020 DATA Segovia,911,Sevilla,954,Soria 
,975,Tarr agona,977,Terue1,974, Toledo, 925 
,Valencia,96,Valladolid , 983, Vizcaya, 94 , Z 
amora,988,Zaragoza,976,*, * 

11000 REM SOLO PARA AMSTRAD CPC-464 
11010 CALL &BC7A:ON BREAK GOSUB 11000 
11020 RETURN 


216, &7C, 0, &D8, &66, &66, 
&66, &66, 0:KEY DEF 22, 1, 
126, &60, &1C. 

Esto permite teclear la letra 
«h» pulsando la tecla [\J. Di- 
cha letra sera necesaria al lle- 
gar a las Kneas de datas en 
10000, pues hay dos provin- 
cias que la utilizan. 

Esta deflnicion de caracter y 
tecla va incluida en el progra¬ 
ma, de modo que siernpre que 
se ejecute se realiza la asigna- 
cion de tecla explicada. 

Si se desea obtener una co- 
pia impresa de una ficha, se- 
ria posible incluir en 4040 una 
detection de la pulsation de la 
letra [P] que pusiera a 1 un 
flag, y escribir una llnea poste¬ 
rior que, si dicho flag fuera 1, 
mandara los datos de ia ficha 
a la impresora y colocara el 
flag a 0. 


Si bien cada cual puede usar 
el programa como desee, va- 
mas a sugerirles algunas posi- 
bilidades de c6mo estructurar 
sus ficheros de teiefonos. SI 
las 100 fichas que ofrece el 
programa le son insuficientes, 
puede utilizar dos ficheros, 
uno de la A a la K y otro de Is 
L a la Z. Por supuesto, se pue- 
den utilizar mas de dos, segun 
lo abultado de su agenda. Otra 
posibilidad es agrupar los fi¬ 
cheros por temas. Asi, los «li- 
gones» pueden tener un fiche- 
ro aparte «solo para e!!as». 0 
puede ser interesante tener 
aparte a aquellas personas 
con las que se mantiene una 
relation de tipo profesional. En 
fin, hay casi tantas posibilida- 
des como usuarios. 

Angel Zarazaga 
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PLANIFICAD OR 


I Amstrad es una maquina con excelentes posibilidades 
profesionales. Muchos irsuarios lo han elegido por su 
gran versatilidad como maquina de juegos y aplicaciones 
profesionales, intentando desarrollar programas a la me- 
dida de sus necesidades. Este programa les puede servir de mo- 
delo para mejorar el reparto del trabajo. 

EL programa es un auxiliar al control de produccion, que mejora 
la secuencia de proceso de un conjunto de tareas. Por ejemplo, en 
un taller donde se realicen varios trabajos, el orden en el que los 
coches entren en cada seccion (pintura, chapa, engrase, puesta a 
punto) puede determinar la eficiencia del sistema. Con este pro¬ 
grama se intenta hacer minimo el tiempo de espera de las maqui- 
nas (o secciones) de una cadena. Para ello utilize el algoritmo de 
Johnson, modificado por Stark. El programa da como salida va- 
rias secuencias de trabajo, posibilitando la eleccion en funcion de 
otros factores, como vacaciones, averias o mantenimiento. 

El programa pregunta el numero de tareas a realizar y las ope- 
raciones o secciones en que se dividen. Para cada tarea se debe 
introducir el tiempo de cada operacion. El ordenador calcula en- 
tonces los parametros de la secuencia y busca secuencias de tra¬ 
bajo mejores que la indicada. Como minimo, el programa le ser- 
vira para sacar un rendimiento optimo a su ordenador. 
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100 MODE 2:INK 1,0:INK 0,13:BORDER 13 
110 DIM M < 20,201,J* < 201,M*(201,A(20) 

120 DIM B(20),C(20),SEQ(20,20),PASS(20) 

130 DIM NT(21),Ti(20,20),T2<20,20) 

140 DIM IT(20),KL(20) 

150 GOTO 410 

160 FOR 1=1 TO 500:NEXT I 

170 PRINT,,,,"PULSE CUALQUIER TECLA" 

180 IF IMKEY*=""THEN 180 
190 RETURN 

200 REM *** CALCULAR PLANIFICACION 

210 Tl(1,1)=0 

220 FOR 1=1 TO NN 

230 T2<1,I)=T1(1,I!+M(C(1),I) 

240 IF I=NM THEN 260 
250 Till,I+1)=T2(1,I) 

260 NEXT I 
270 TI=T2(1,1) 

280 FOR J=2 TO NJ 
290 Tl<J, 1)=T2(J-l,1) 

300 T2(J,1)=T1(J,1>+H(C(3),1) 

310 NEXT J 
320 REM 

330 FOR J=2 TO NJ 
340 FOR 1=2 TO MM 
350 Tl(J,I)=T2(J,I-1) 

360 IF T2 (J-l,I!>T2(J,I-1) THEN Ti(J,I)=T2(J-1,I) 

370 T2(J,I)=T1(J,I)+M(C(J) , I) 

380 NEXT I 

390 NEXT J 

400 RETURN 

410 CLSI PRINT:PRINT 

420 SPEED INK 20,20 

430 INK 2,0,13 

440 MODE 1 : I'NK 0,13: BORDER 13: PAPER 0:PEN 1 
450 PRINT " PLANIFICACION DEL USD DE MAQUINAS" 

460 PRINT:PEN 2 

470 PRINT T AB (6) "Par J . P. MARSHALLSEA 11 : PEN 1:PRINT 
480 PRINT: PRINT''EL PRQGRAMA PUEDE PLANIFICAR HASTA 20" 

490 PRINT "TAREAS Y 20 OPERACIGMES DE MAQUINA.”:PRINT 
500 PEN 3:PRINT "NOTA" 

510 PRINT STRING*(40,45) 

520 PRINT,"COMPLETE TODAS LAS ENTRAOAS DE DATOS" 

530 PRINT, "PIJLSANDO LA TECLA RETURN" 

540 PRINT STRING* (40,45) 

550 PEN 1 
560 GOSUB 160 

570 MODE 2:INK I,0iINK 0,13:B0RDER 13:CLS 
580 DISPLAY=0 

590 INPUT "Introduzca ©1 numero d© tareas."inj 
600 PRINT 

610 INPUT "Introduzca ©1 numero de operaciones de la rnaquina"inm 
620 CLS 

630 PRINT "Describa las operaciones de maquina." 

640 PRINT "Se supone que las operaciones son sequenciales." 

650 PRINT 

660 FOR i-1 TO nm 

670 PRINTSPRINT 

680 PRIMT"Escriba la descripcion de las operaciones de maquina "|i. 
690 PRINT"(use 7 caracteres.)" 

700 INPUT m*(i) 

710 IF LEN(m*(i11<“7 THEM 750 
720 PRINT 

730 PRINT" solo 7 caracteres, por -favor " 
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/4o PRrrrr:GOTO 680 
750 NEXT i 
760 CLS 

770 PRINT"Erevemente,(6 caracteres o menos) descrifca las tareas, y ]qs“ 
780 PRINT "Tiempo en cada maquina" 

790 PRINT 
800 FOR j»l TO nj 

810 PRINT"Escriba la desc i pc i oil de la tarea 11 ! j 
820 INPUT j*(j 1 
330 PRINT 

840 PRINT"Se requiere introducir el tiempo" 

850 PRINT"para cada una de las operaciones de maquina listadas abaja." 
860 PRINT 

870 PRINT" (Ufci 1 iza las misitias unidades para todas las operaciones.)" 

380 PRINT 
890 FOR i=l TO nm 

900 PRINT "Tiempo de operacion ";m*(i);" = " ; 

910 INPUT M(J, I) 

920 PRINT 
930 NEXT i 
940 CLS 
950 NEXT j 
960 REM 

970 PRINT "Entradas completas" 

980 PRINT 

990 PRINT "Escriba la unidad de t iempo, (E. J.,MINUT0S,H0RAS,ETC.5 " 

1000 INPUT unit* 

1010 NS=1 
1020 NF=NS+3 

1030 IF NF>N1I THEN NF=MI1 
1040 CLS 

1050 IF NS=1 THEN 1080 

1060 PRINT , ,"OPERACIONES DE MAQUINA (C0NT." 

1070 GOTO 1090 

1080 PRINT,,"OPERACIONES DE MAQUINA" 

1090 PRINT,,STRING*(18,45); 

1100 PRINT, " (TIEMPO Ell " J UNIT* 1 " 1 “ 

1110 PRINT,"TAREA "i,; 

1120 FOR I*NS TO NF 
1130 PRINT M*(I1J,1 
1140 NEXT I 

1150 PRINT STRING* (80,45) 

1160 FOR J=1 TO NJ 
1170 PRINT J i J * ( J ) i , 

1180 FOR I*NS TO NF 
1190 PRINT M(J,I)i ,! 

1200 NEXT I 
1210 PRINT 
1220 NEXT J 

1230 PRINTiPRINT "Desea cambiar datos" 

1240 a**INKEY*:IF A*= u " THEM 1240 

1250 IF a*-”S" OR a*="s" THEN GOSUE 2730-.G0T0 1040 
1260 IF a*< >"N" THEN 1240 

1270 PRINT "Desea re-organizar su p 1 an i-f i cac i an . " 

1280 a*=INKEY*:IF a*»"" THEN 1280 
1290 IF a**"S' THEN GOSUE 3820:GOTO 1010 
1300 IF a*< >"N" THEN 1280 
1310 IF Mf*nm THEN 1330 
1320 ti5*n f M : GOTO 1020 
1330 FOR j=l TO nj:c(j1=j:NEXT j 
1340 G03UB 2990 
1350 GCSIJT- 200 
1360 CLS 

1370 PRItn IPRIlil " SLCIJLI 1C IA 1NIC1AI." 
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1330 PRINT: PRINT TELEi! BAREA flENPO* 

1390 PRINT 

1400 FOR J=1 TO NJ 

1410 PRINT J ; , ; J*(J) i , iT2(J,tim 

1420 NEXT J 

1430 GOSUB 160 

1440 KK=0 

1450 GOSUB 3090 

1460 BT=NC1*T2(NJ,UN) 

1470 DISPLAY=0 

1430 FLAG=1 

1490 GOSUB 3390 

1500 GOSUB 160 

1510 IF NH-2 THEN 1600 

1520 PRINT’para ver todas las secuencias de carga tal como lian sido determinadas 

M 

1530 PRINT "pulse <A> para vei solo la major p1 aniticacion/es" 

1540 PRINT "pulse <B>" 

1550 PRINT "PUEDE VOLVER HAS TA'RDE PAPA UET-: YOEA LA PLANIFICACION. " 

1560 PRINT"A o B" 

1570 a*=IIIKEY*: IF a*=” n THEN 1570 

1530 IF a*="B" THEN disp1ay=t;GOTO 1600 

1590 IF 6*0"A" THEN GOTO 1570 

1600 FOR kk= 1 TO nm-1 

1610 rpt=0 

1620 GOSUB 1950 

1630 GOSUB 2070 

1640 IF rptOl THEN GOSUB 2560 

1650 GOSUB 200 

1660 IF f1ag=0 THEM 1700 

1670 IF nmO-2 THEN 1630 

1630 GOSUB 2420 

1690 GOSUB 3C90 

1700 GOSUB 3390 

1710 IF -f1ag=0 THEN 1740 

1720 GOSUB 160 

1730 IF rpt=l THEN GOTO 1870 

1740 NEXT kk 

1750 IF nu=2 THEN 1370 

1760 GOSUB 3640 

1770 FOR 11=0 TO lm 

1780 kk = k 1 (11) 

1790 display =0 
1800 CLS 

1810 PRINT 11 Una buena secuencia es:" 

1820 PRINT 

1830 PRINT "ORDEN TAREA TIENPO" 

1840 IF NCI-2 THEN RETURN 

ie50 LET RPT=l:G010 1620 

1860 NEXT LL 

1870 GOSUB 2840 

1380 ON FLAG GOTO 1910,1930 

1890 PRINT: PRINT"ENTOIICES_ABIOS! PRINT 

1900 GOTO 1940 
1910 FLAG=0:CLS 
1920 GOTO 1010 
1930 GOTO 530 
1940 END 
1950 REN 

1960 FOR J=i TO NJ 
1970 A(J)=0:E(3)=0 
1980 NEXT J 
1990 FOR 1=1 TO KK 
2000 FOR J-l TO NJ 
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2010 A < J )=A< J) + M!J, I) 

2020 B(J)=B(J)+M<J,NM-I+1> 

2030 J[!EXT J 
2040 NEXT I 
2050 RETURN 

2060 REM **** ALG0RITI10 J&J **** 

2070 NF=0:NL=NJ:L=0 
2080 G03UE 2360 
2090 FOR J=1 TO NJ 
2100 C(J)=NJ +1 
2110 NEXT J 
2120 SM=TT 
2130 FOR J=1 TO NJ 
2140 FL=0 

2150 REM **** ELIMINAR TRA13AJ0S REAL 1ZADOS ***** 

2160 FOR JJ=1 TO NJ 

2170 IF J=C(JJ) THEN FL=1 

2180 NEXT JJ 

2190 IF FI_ = 1 THEN 2220 

2200 IF b < j)< = sm THEN sm=b(j): i l =j:1=2 
2210 IF a(j)<= sm THEN snt-a (j) :i1=j: J =0 
2220 NEXT j 

2230 IF 1=2 THEN 2260 
2240 c <nf) = i 1 
2250 nf-irf + 1 : GOTO 2280 
2260 clnlUil 
2270 n1=n1 -1 

2280 IF nl >=nf THEN 2120 

2290 REM ***** GENERACIN BE UNA HATRIE 

2300 REN ***** FILTRO. 

2310 FOR J=1 TO NJ 
2320 SEQ (KK,J)=C(J) 

2330 NEXT J 
2340 RETURN 

2330 REM ****** HALLAF ELENENTO liAXiHG *** 

2360 TT=A(1) 

2370 FOR J=1 TO NJ 
2380 TT=NAX(A(J),TT> 

2390 TT=NAX(B( 3) ,TT) 

2400 NEXT J 
241® RETURN 

2420 REN *** INPRIME SECUENCIA BE TAREA 
2430 IF RPT=1 THEN 2500 
2440 CLS 

2450 IF 111102 THEN GOTO 2470 

2460 PRINT "LA SECUENCIA OPTIMA ES”:GOTG 2480 
2470 PRINT UNA POSIBLE SECUENCIA ES": 

2480 PRINT 

2490 PRINT "ORBEN NOMBRE TIEMPO" 

2500 FOR J 1 TO NJ 

2510 PRINT J 1 , fj« (C (J ) ) | , 1 T2 (J , Nil) 

2520 NEXT J 
2530 GOSUB 160 
2540 RETURN 

2550 REM ***** SUBRUTINA BE FILTRO **** 

2560 FLAG=1 

2570 IF NM-2 THEN RETURN 
2580 IF KK<2 THEN RETURN 
2590 FOR K«1 TO KK-l 
2600 IF NFLAG=0 THEN 2670 
2610 NF=0 

2620 FOR 1*1 TO NJ 

2630 IF NF-1 THEN GOTO 2650 

2640 IF C(J)<> SEQ(K,J) THEN NF-1 
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2650 
2660 
2670 
2630 
2690 
2700 
2710 
2720 
2730 
2740 
2750 
2760 
2770 
2780 
2790 
2800 
2310 
2820 
2830 
2840 
2850 
2860 
2870 
2880 
2890 
2900 
2910 
2920 
2930 
2940 
2950 
2960 
2970 
2980 
2990 
3000 
3010 
3020 
3030 
3040 
3050 
3060 
3070 
3080 
3090 
3100 
31 10 
3120 
3130 
3140 
3150 
3160 
3170 
3180 
3190 
3200 
3210 
3220 
3230 
3240 
3250 
3260 
3270 
3280 


NEXT 3 

IF n-f-0 THEN -flag=0 
NEXT U 

REM *** FLAG=1 SI LA SECUENCIA ES CIS!INI A 

REN *** SECUENCIA PREMIA 

REM 

RETURN 

REM ***** CORRECCI ONES **** 

PRINT:INPUT "Numero de la tarea? "ij 

IF J<1 OR J >NJ THEN PRINT “ERROR-CONIENZE DE NUEVO,POR FAVOR":GOTO 2730 
PRINT:PRINT"Introduzca la nueva descripcion de la tarea" 

INPUT w* 

IF LEN<w*)>7 THEN w*=LEFT*(w*,7) 
j *(j)=w* 

FOR i=l TO nm 

PRINT “Introduzca Ids nuevos tiempos para la operacion de: "im*(i) 

INPUT m(j,i) 

NEXT I 
RETURN 
•f 1 ag=0 
PRINT 

PRINT "Desea seguir p1 ani+icando?" 

print:print u s o M“ 

INPUT an* 

IF an*=*N" THEN RETURN 
IF an*<>*S" THEN GOTO 2880 

PRINT: PRINT "Desea modi-ficar los datos existentes ?" 

PRINT'S or M" 

INPUT an* 

IF an*=“S“ THEN f1ag=i:RETURN 
IF an*< >"N“ THEN 2930 

PRIMT"Entonces se considera coma nueva problerna" 

i laq=2 

RETURN 

REM ***CALCUL0S DEL T1EMP0 DE MAQIJINA **** 

FOR 1 = 1 TO NN+1 :NT(I)=0:tlEXT I 

FOR 1=1 TO NM 

FOR J=1 TO NJ 

NT(I)=MT(I)+M(J,I) 

NEXT J 

I1T (NI1+1) =I1T (NM + 1 ) +MT ! I ) 

NEXT I 
RETURN 

REM **** INPRIME PLANIFICAC10H **** 

IF display= 1 THEN RETURN 
NS=i 

PRINT "TAREA",!, 

IF NS=1 THEN 3150 

PRINT "PLAN IFICACI ON (CC"ir.)” 

GOTO 3160 

PRINT "PLAN I FICAC I ON,” 

PRINT STRING* (79,45) 
n f = n s + 3 

IR n+>nm THEN n + = nrn 

FOR i=ns TO n-f 

PRINT ,j" "!mf(i)J" " ! 

NEXT i 
PRINT 

FOR i=ns TO n-t 
PRINT,!"ENT SAL "! 

NEXT I 
PRINT 

FOR J=1 TO NJ 
PRINT C (J)!"."!"i ” ! 



























mi nzlo.D) 


3290 FOR I = NS TO I IF 
3300 PRINT ,INT(TJ (3,1)); 

3310 NEXT I 
3320 PRINT 
3330 NEXT J 

3340 IF tII- —1 111 THEN 60 10 3360 
335Q-.NS=NF+t:G0rO 3110 
3360 GOSUB 160 
RETURN 

REH ***** TIEMPO i INERT 0 ***** 

0T=NN*T2 (N J , i r l) 

IF OT>E'T THEN BT=OT 
IT(KK)=I NT(0 r)-INT(MT(NM+1) ) 

IF FLAG=0 THEN RETURN 
PRINT 

PRINT "CARACTERI ST I CAS DE RENBIlUEinO I ARA 
IF KK< >0 THEN 3480 
PRINT " SECUENCIA INICIAI “ 

GOTO 3520 

PRINT "ESTA SECUENCIA" 

STRINGS<79,45) 

"TIEMPO total be PROCESO DL MAGUINA" 
"ESTA SECUENCIA" 

STRINGS (79,45) 

"TIEMPO TOTAL DE 
= “iROUND(OT,2)! 


3370 

3380 

3390 

3400 

3410 

3420 

3430 

3440 

3430 

3460 

3470 

3430 

3490 

3500 

3510 

3520 

3530 

3540 

3550 

3560 

3570 

3530 

3590 

3600 

3610 

3620 

3630 

3640 

3650 

3660 

3670 

36§0 

3690 

3700 

3710 

3720 

3730 

3740 

3750 

3760 

3770 

3780 

3790 

3300 

3310 

3820 

3330 

n 

3840 

3850 

3860 

3870 

3330 

3890 

3900 

3910 


PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT ”= 
PRINT 

PRINT"1IEMF 


PROCESO"; 
en un1dades 


de "iUNITS 


"TIEMPO TOTAL DE PROCESO BE 
“= * ; ROUND IN T (TIN* 1 ) ,2) ; ",en 


UAGU1NA ' 
urit dales 


d® "iUNITS 


0 HUERTO EL 
ROUND(IT(KK) , 


NAGUIUA 
2);",en 


unidades de “(UNIT'S 


:ia HAS CORTA **** 


IS = I.I. 
3720 


1 

THEN 3780 


PRINT*** 

PRINT 
RETURN 

REM **** SECUEIK 
FOR 1 = 1 TO I II- t 
E'i =MIII ( IT ( I ) , tT ) 

NEXT I 
IS=-1 
KK = 0 

IF IT (KI,)= B T THEN 
IF KK >=(MM-1) THEN 
KK=KK+i:GOTO 3690 
KL (0) = IS 
L = 1 

FOR 1=0 TO 15- 
IF IT (I) < > BT 
KL (L)=N 
L=L + 1 
NEXT I 
LM=L-1 
RETURN 

REN *** CAillMAP I LANiriCAClONLS ***** 

PRINT: PRINT “Iiitr aduzca el nurnero de la maquina que 
PRINT "Entonces introduzca ia rmeva localization en 

INPUT + s,nis 

pas4=;iiS ( i s) :ms( + s)=ms (ms) : iris (m=)=pa=S 
FOR i=I TO nj 
pass ( i ) =n>( i , + s i 
m ( i , is 1=rn!i,ms) 
rr, ( i , cis) =pass (1 ) 

’EXT i 
RETURN 


desea mover." 
la piani+icacion (X,Y) 


_ 
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ATAQUE DE MISILES 



El planeta DARTSMA esta a punto de ser atacado por una oleada de 
misiles extraterrestres. Tu mision: defender las seis ciudades del 
planeta del mortal ataque. Para ello debes dirigir los sistemas de 
punteria de las baterias antimisiles hasta destruir las sucesivas oleadas 
enemigas. 

Cada oleada enemiga dura 100 segundos, durante los que disponemos 
de 32 misiles para acabar con el enemigo. Debemos cuidar 
especialmente los silos de vigilancia, ya que nuestros cohetes pueden 
ser destruidos como consecuencia del ataque, y perderemos parte de 
nuestras defensas. 

El juego se maneja con las teclas de cursor y COPY, o bien con 
joystick. Al ataque, y espremos que disfrut£is con este juego, para 
relajarse tras las duras horas de trabajo. 


CD 

O 

DC 
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13 INK 1,25: INK 0,2:BQRDER 2:M0DE 1 i REMlHHHHlr #set a los modo# y tintas iniciales 

14 ’ 

15 ’ 

16 ‘ 

17 Z 

18 ’ 

100 REM Ataque de Misil:es 22/9/84 D. tc B. Lewis 

110 REM Initial izacion 

120 DEFINT a-z:DEFREAL o,x,y 

130 DIM x (20) , o-f-f x (20) , xold (20) , y (20)-, o+Ty (20) , ci typos < 10) ,ci ty (20) , ki11(20), tar 
get(20),dead(10) 

140 sightx=10:sighty=10:pressed“0:GOSUB 1210:dummy=SQ(2) 

150 MODE OlRANDOMIZE TIME:ORIGIN 0,0,0,639,380,0 
160 cnum=6:si1 onum=4: mnum=32: t i m=99: count = 1 
170 son*=CHR$<22> +CHR*( 1) : sof-f *=CHR* (22)+CHR* (0 > 

180 RESTORE 17-0:PEN 9:L0CATE i.lJPRINT "T:99"; 

190 PEN 5:LOCATE 7,1:PRINT ”S:000000"J:PEN 10:L0CATE 17,1:PRINT "R:32"J 

200 FOR n=l TO 10:READ citypos(n):dead(n>=0:NEXT n:basepos=9 

210 INK 0,0:B0RDER 0:INK 1,21:INK 2,23:INK 3,16:INK 5,7 

220 FOR n=0 TO * STEP 2:PL0T 0,h,5!DRAW 639,n,NEXT n:PRINT son*! 

230 PEN 9:F0R n=i TO 10:IF n>3 AND n<8 THEN 250 
240 LOCATE citypos<n),25:PRINT "id"; 

250 NEXT n: PEN 10:L0CATE basepos, 25: PRINT “ ■ 5 sof 

260 PLOT 0,6,15:DR^W 0,14:PL0T 639,6:DRAW 639,14 
270 EVERY 5000,1 GOSUB iOOO 
280 EVERY 50 GOSLIB 970 

290 REM Calcular blancos y numero de bombas 

300 num=1+CINT(RND*2):FOR n=l+stagger TO num+stagger 
310 x(n)=CINT(RND*640>:y(n)-400:xold(n)=x(n) 

320 city=l+CINT(RND*9>:city(n)~CINT(32*citypos(city)+16*(city>3 AND city<8)) 
330 target < n)-city:o+ + x(n) = (city tn >-x(n)>/100:o+ + y < n) = (0-yIn))/1Q0 
340 NEXT n:bnum=num+stagger 

350 REM Main loop - move bombs L sight 

360 IF pass THEN 410 
370 FOR n=l TO bnum 

380 x = x(n) ;y=y(n) : PLOT x , y, 1: ,< = x + o-f i x ( n) : y=y + o-f f y (n) I PLOT x , y, 3: x ( n) "X : y (n) »y 
390 IF y<20 THEN GOTO 540 
400 NEXT n 

410 pass=l-pass:sightxold=sightx:sightyold=sighty 

420 sighty=sighty+((INKEY(up)"pressed)-(INKEY(down)"pressed)) 

430 IF (sighty<2 OR sighty>23) THEM sighty=sightyo1d 

440 sightx=sightx+(( INKEY ( 1 e-f t) =p ressed ) - (INKEY (right) "pressed ) ) 

450 IF (sightx<1 OR sightx>20> THEN sightx=sightxo1d 

460 a=-((sightx<4)+(sightx<7)+(sightx<10)):c=-((sightx>17)+(sightx>l4)+(sightx>l 
0)):b"3-(a+c) 

470 sty=sighty*50:SOUND 129,sty,99,a:SOUND 130,sty,99,b!SOUND 132,sty,99,c 
480 DI:PEN 4:LOCATE Sightxo1d,sightyo1d:PRINT " "j 
490 LOCATE sightx,sighty:PRINT "+";:EI 
500 IF INKEY(Tire)=pressed THEN GOSUB 720 

510 IF (RND<0.015 AND bnum<18) THEN stagger“bnum:GOTO 300 
520 GOTO 360 

530 REM La Bomba dio en el bianco ! 

540 GOSUB 570:IF bnum=0 THEN stagger=0:GOTO 300 
ELSE GOTO 360 
550 END 

560 REM Destruction de una ciudad, etc 

570 city"target(n):IF dead(city)=l THEN 610 

580 dead(city)=1:IF (city>3 AND city<8) THEN mnum=CINT(mnum-mnum/si1onum):si 1onu 
m=silonum-1:GOSUB 940:IF silonum<l THEN mnum=0:silon 
um=l:GOTO 610 ELSE 610 

590 cnum=cnum-l:IF !cnum+store)>0 THEN 610 

ELSE dummy"REMAIN(0):dummy"REMAIN(1):vol"0:+lag= 
l:RESTORE:ON SQ(2) GOSUB 1540 
600 GOTO 600 

610 FOR wipe=-4 TO 4 STEP 4:M0VE xo1d(n)+wipe,400:DRAW city(n)+wipe,0,0:NEXT wip 

e 

1 620 Dlicity(n>=CINT(city(n)/32):PEN 6:L0CATE city(n),25 
630 IF c i ty ( n) < 9 OR city (n) >12 THEN PRINT n /f3”? 

ELSE PRINT 
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640 PLOT 0,0,5:DRAW 639,0:PL0T 0,6,15:DRAW 0,14:PL0T 639,6:DRAW 639,14 
650 FOR crash-999 TO 0 STEP -15:S0UND 135,RNDK-crash, 1,7,0,0,7:NEXT crash:EI 
660 FOR m=n TO bnum-1 

670 x <m)=x <m+ 1 ) :y(m)=y(m+l) :off x(m) -of t x (m+ 1 ) :offy(m)-Off y(m+ 1 ) 

680 city(m)=city<m+l):target(m)=target(m+l):xold(m)-xold(m+l) 

690 NEXT m:bnum-bnum-1 
700 RETURN 

710 REM Lanzamiento de cohetes!! 

720 IF mnum<1 THEN FOR boir.k = 300 TO 0 STEP -lOJSOUND 130,boink,1,5:NEXT boink:GO 
TO 950 

730 sx=CINT(sjghtx*32-16):sy=CINT(403-sighty*l6) 

740 PLOT 0,16,14:DRAW sx,sy:PLOT 639,16:DRAW sx,sy 
750 DI: PLOT sx,sy,11." blank=0:kill«0 
760 z=0:boomx-25:boomy-0 

770 zl=z+boomy+boomy+l:z2=zl-boomx-bODmxl+1:MOVE 5 X, 3 /:DRAWR boomx,boomy 

780 MOVE sx,syIDRAWR -boomx,boomy:MOVE sx,sy:DRAWR boomx,-boomy:MOVE sx,sy 

790 DRAWR -boomx,-boomy:MOVE sx,sy:DRAWR boomy,boomx:MOVE sx,sy 

800 DRAWR -boomy,boomx:MOVE sx,sy:DRAWR boomy,-boomx:MOVE sx,sy 

810 DRAWR -boomy,-boomx:z=zl:boomy=boomy+2:El 

820 SOUND 129,boomx:SOUND 130,z1:SOUND 132,boomy 

830 IF ABS(z2)<AES(z1) THEN z = z2:boomx=boomx-i 

840 IF boomx>boomy THEN 770 

850 IF blank THEN 940 

860 FOR n=l TO bnum:IF TEST(x(n),y<n))=1i THEN ki11=k111+1:hit(ki11)-n 

870 NEXT n: IF kill-=0 THEN 920 

880 FOR remove-1 TO ki11:n=hit(remove) 

890 FOR wipe=-4 TO 4 STEP 4:M0VE xold(n)+ wipe,400:DRAW x<n>+wipe,y(n>,0:NEXT wip 
e 

900 FOR bang-1500 TO 100 STEP -25:S0UND 5,RND*bang,2,bang/200,0,0,bang/100:NEXT 
bang:GOSUB 660:F0R m-remove+1 TO k i 11:hit(m)-hit(m)- 
1: NEXT m 

910 NEXT remove:score!-score!+50*; :11;DI:60SUB 1150 

920 blank=l:DI:PLOT 0,16,0:DRAW sx,sy:PL0T 639,16:DRAW sx,sy 

930 mnum-mnum-1:PLOT sx,sy,0:6070 760 

940 DIlPEN 10: LOCATE 19,1: PRINT USING "fth"imnum;:El 

950 RETURN 

960 REM Decrementar interrupeiones de reloj 

970 Dl:tim=tim-1: PEN 9: LOCATE 3,1:PRINT USING "Ptfc" J t im! : El 

980 RETURN 

990 REM Fin de oleada atacante 

1000 co1 our-co1 our +1:IF (colour-2 OR colour-7 OR colour-12 OR colour-14 OR colou 

r«*16 OR colour-21 OR colour 24) THEN 1000 

1010 IF CQlour*26 THEN colour-0 

1020 INK 0,colour:BORDER co1 our:tim=100 

1030 score!-score ! +1000*cnum+100*mnum:si 1onum=4:mnum=32:GOSUB 940 
1040 FOR refresh-4 TO 7: dead (ref resh)-0: NEXT refresh 
1050 PEN 10: LOCATE basepos, 23: PRINT son*! " 5 soft*! 

1060 IF (score!/count)>=20000 THEN count eount+i:store-store+1:FOR refresh-1 TO 
99: SOUND 130, RNDlfr ef r esh, 1,7: NEXT refresh 
1070 IF (cnum =6 OR store-0) THEN 1150 

1080 FOR check-1 TO 3:refresh*7+check:IF doad(refresh)-0 THEN refresh™4-check:IF 
dead(refresh)-0 THEN 1140 
1090 dead(retresh)-0:enum cnum+ 1 :store-store-1 

1100 PEN 5:LOCATE citypos<refresh>,25:PRINT son*!CHR*(255)JCHR*(255)| 

1110 PEN 9:L0CATE citypos(refresh),25:PRINT *i 6 "!soft*! 

1120 IF (cnum =6 OR store-0) THEN 1150 

1130 IF ref resh >7 THEN retresh-4-check:IF dead(refresh)-1 THEN 1090 
1140 NEXT check 

1150 IF score!>999999 THEN score!-score!-1000000:count-1:PEN 5:LOCATE 9,i:PRINT 
“ 000000 “| 

1160 score*-STR*(score!):score* MID*(score*,2) 

1170 LOCATE (14+(score!>9)+(scoref>99)+(score!>999)+(score!>9999)+(score!>99999) 

>,i 

1180 PEN SrPRINT score*! 

1190 RETURN 

1200 REM Inicial1 2 acion (caracteres,tec 1 as,etc) 

1210 vo1=0:t1ag-1:RESTORE:ON SQ(2> GOSUB 1540 
1220 MODE X.: INK 0,13: INK 1,0: INK 3,22:B0RDER 13 
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1230 PEN 1:LOCATE 13,i:PRINT "ATAQUE DE MISILES" 

1240 PEN 3:L0CATE 8,3:PRINT 'Por David y Briar) Lewis" 

1250 PEN 2:LOCATE 1,5:PRINT "Estas en el Planets DARTSMA, y* 

1260 PRINT "tienes que defender seis ciudades de an" 

1270 PRINT "ataque de Misiles Extraterrestres!!" 

1280 PRINT "Cada oleada dura 100 segundos, y" 

1290 PRINT "comienzas con 32 cohetes para" 

1295 PRINT "Ids misiles." 

1300 PRINT "Los cohetes estan en caatro" 

1310 PRINT "bases centrales, la perdida de una" 

1320 PRINT "nos deja sin esa fraccion de nuestros" 

1330 PRINT "cohetes. A1 final de cada oledada" 

1340 PRINT "obtenemos 100 puntos por cada cohete, y" 

1350 PRINT "1000 puntos por cada ciudad. Cada" 

1360 PRINT "20000 puntos obtenemos ciudades extra." 

1370 PRINT "UNA PISTA:- Ataca a varies de una vez," 

1380 PRINT "y muevete en diagonal para ir mas rapido” 

1390 PEN l:LOCATE 1,21:PRINT "El destino de DARTSMA esta en tus manos!" 

1400 PEN 2:LOCATE 15,23:PRINT "BUENA SUERTE" 

1410 PEN 3:LOCATE 5,25:PRINT “Pulsa el boton de DISPARO"! 

1420 a*=INKEY*:IF <a*<>“ " AND a*<>"X") THEN 1420 

1430 IF a*-" " THEN up=0:down-2:1eft=8:right-l:fire=9 

ELSE up-72:down=73:1eft=74:right-75:fire=76 

1440 SYMBOL AFTER 0 

1450 SYMBOL ASC ( " i " ) , k8,&8,&A, fcclA, t<3F, &3F, &3F 

1460 SYMBOL ASC ( " t" ) , 0,0, &80, tcDO, kF8,&FC, kFC 

1470 SYMBOL ASC <"/"), 0,0,0,0,0, kCO, 6cF0 

1480 SYMBOL ASC ( " »" ) , 0,0,0,0,0, l<3, &F 

1490 SYMBOL ASC >,kl8,kl8,kl8, t<3C , 8c3C , £eFF, kFF 

1500 SYMBOL ASC 0,0,0,0,0, ltC3,6cE7 

1510 SYMBOL 255,0,0,0,0,0,ltFF,kFF,kFF 

1520 RETURN 

1530 REM Rutina de musica en tiempo Real 

1540 READ note:IF note=-l THEN RESTORE:vol=2-vol:f1ag^f1ag*2 +15*(f1ag-8):GOTO 15 

40 

1550 IF note-0 THEN SOUND 7,0,8,0:G0T0 1570 

1560 SOUND 1, noteflf 1 ag-1,8,4+vol: SOUND 2, noteKf 1 ag, 8,5+vol: SOUND 4, notefJf lag + 1,8 
,4+vol 

1570 ON SQ(2) GOSUB 1540 

1580 RETURN 

1590 REM Data para el tema ’TOREADOR’ de CARMEN de BIZET 

1600 DATA 478,478,478,478,426,426,426,0,478,0,568,568,568,568,0 

1610 DATA 368,568,568,368,0,568,368,568,638,568,568,568,506 

1620 DATA 568,368,368,568,368,568,368,568,0,506,506,506,306,638,638,638,0 

1630 DATA 478,0,568,568,568,568,568,568,568,368,0,716,716,716,716 

1640 DATA 851,851,851,0,638,0,936,956,936,956,956,936,936,936,0 

1650 DATA 638,638,638,638,638,638,638,638,0,638,638,426,426,478,478,0 

1660 DATA 506,506,0,568,568,568,0,638,0,368,368,568,0,506,0 

1670 DATA 568,568,368,368,568,568,368,568,0,738,738,758,738,0 

1680 DATA 568,568,368,568,0,568,568,368,368,0,602,602,602,0,506,0 

1690 DATA 379,379,379,379,379,379,379,379,379,379,379,379,379,379,379,379 

1700 DATA 379,379,0,426,379,426,0,431,431,0,426,426,0 

1710 DATA 638,638,0,568,568,0,306,306,506,506,306,506,0,568,306 

1720 DATA 568,0,716,716,0,426,426,0,478,478,478,478,478,478,478,478 

1730 DATA 478,478,0,716,716,0,936,936,0,506,506,0,368,368,568,568,0 

1740 DATA 638,638,638,638,0,716,716,936,831,738,716,638,568,506,478,426,379 

1730 DATA 358,319,284,233,-1 

1760 REM Data para las posiciones de las ciudades 

1770 DATA 1,4,7,9,10,11,12,13,16,19 
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MONITOR DE CODIGO MAQUINA 



Aunque este monitor de cbdigo mbquina no 
desensambla el cbdigo, resulta muy util para introducir 
programas, ya que dispone de posibilidades de listado, 
introduccibn en memoria, movimiento de bloques de 
memoria, ejecucion, etc. 

Sus comandos aparecen por menus, lo que simplifies 
mucho su uso. Tras la carga aparece un menu en el que 
se visualizan las opciones posibles. Incluye 
caracteristicas interesantes, como la proteccion de la 
memoria y la salvacibn a cinta o disco. 

El impenitente usuario de cbdigo maquina que no 
disponga todavia de un ensamblador disfrutara con este 
programs, que facilita la introduccibn de grandes masas 
de cbdigo, ademas de permitirnos fisgar en la memoria 
de nuestro Amstrad. 
































10 MODE 1 

20 PRINT:PRINT" Utiliza monitor en Color (S/N)" 5 " 

30 IF INKEY(46)< >-1 THEN 70 
40 IF INKEY(60)=-1 THEN 30 
50 MODE 2:tinta=13:pape1=1 
60 GOTO 80 

70 MODE 2:tinta=24:pape1=1 
80 OPENOUT ’datos’ 

90 MEMORY HIMEM-1:ma=HIMEM 
100 CLOSEOUT:MEMORY kl8FF 

110 MODE 2: WINDOW#! ,1,80,1,19:UIND0W82,16,80,20,24:z=0 
120 WIND0WH3,1,15,20,25:WINDGW#4,25,80,25,25 
130 PAPER 0:PEN 1 

140 mi =lil 900 :ad=&1900:ori=mi:di r =m i : 1 $= 11 ” 

150 DEF FNV<t)=(t<0)*<(fcSOOO-t)-&7FFF-1)+(t>=0)*-t 
160 INK 0,papel:INK 1,pape 1 

170 KEY DEF 61,0, &64, &44,&B3: KEY DEF 34,0, £c6F, £<4F,kB8:KEY DEF 12,0, &B7: KEY DEF 2 
0,0, SiB6: KEY DEF 5,0,£<B5:KEY DEF 14,0, &B4 : KEY DEF 13, 

0, &B0 

180 KEY DEF 0, 0,&B1, 8cF4,fkF8: KEY DEF 2,0,*tB2, 8<F5, &F9 
190 GOSUB 330:GOSUB 350 

200 P£N#3,l:PAPER#3,0:L0CATE#3,3,6:PRINT#3, n ESCRIBIR *:L0CATE#2,10,1:PRINT82, “ 
ORIGEN:■:LOCATE#2,10,2:PRINTH2,“MINIMO:":L0CATE#2,10 

,3:PRINT#2, "MAXIMO:”:L0CATE#2,32,1:PRINT#2,"DIRECCION: ":L0CATE82,32,3:PRINT#2,"D 
ATO: " 






210 L0CATE#2,19,1:PRINT#2,HEX*(ori,4):L0CATE«2,19,2:PRINTH2,HEX*(mi,4):L0CATE#2, 
19,3:PRINT#2,HEX* <ma,4):L0CATE#2,43,1:PRINT#2,HEX*(d 
ir,4):L0CATE#2,38,3:PRINT#2,1*:INK 1,tinta 
220 k*=INKEY*:IF k*=" " THEN 220 ELSE k*=UPPER*(k*) 

230 IF ASC <k*)>&AF THEN k=ASC(k*)-kAF:PEN#3,0:PAPER#3,1:L0CATEH3,3,6:PRINT#3," 
ESCRIBIR ":0N k GOSUB 380,400,420,440,470,530,670,82 
0,900:IF z=0 THEN 200 ELSE GOTO 110 

240 IF (k*>CHR*(64) AND k*<CHR*(71))OR(k*>CHR*(47) AND k*<CHR*<58)) THEN l*=l*+k 
*:IF LEN(1*)>2 THEN L0CATE#2,38,3:PRINT#2... 

250 IF ASC ( k*) =fkD AND LEN(1*)=2 THEN da t = VAL ( 11 It " + 1 *) ; POKE d i r, dat; GOSUB 360;dir = 
d i r + i ; L0CATE#2,38,3: PRINT#2, ” ": 1 *='"': GOSUB 270 

260 GOTO 210 
270 ko=ad 

280 IF dir >ma OR dir<mi THEN CLS#2: L0CATEW2,30,3: PR INT#2, " D i recc i on -fuera de Mar 

gen":FOR t=0 TO 5000:NEXT:dir=mi:CLS#2:GOTO 310 

290 IF dir >ad + 255 THEN ad = ad-1-256: GOTO 280 

300 IF dir<ad THEN ad = ad-256:GOTO 280 

310 IF adOko THEN GOSUB 340 

320 RETURN 


1 330 L0CATEM1,9,1:PRINT#1,"00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 OA OB OC OD 

OE OF”:LOCATE#1,9,2:PRINT#1,"-- -- -- -- -- 

-- -- -- __ __ __ __ --":ZONE 4 

340 FOR n=0 TO 15: LOCATED 1,2,3 + n:b*=HEX*(ad +16*n,4):PRINT#1,b*;“: ";:FOR o=0 TO 
15:a*=HEX*(PEEK(ad+16*n+o),2):PRINT#1,a*,:NEXT o:NE 
XT n:RETURN 

350 PAPERS3,1:CLS#3:PEN#3,0:L0CATE#3,3,1:PRINT#3,"1-EJECUTAR ":L0CATEW3,3,2:PRIN 
T#3,“2-LISTAR ":L0CATEH3,3,3:PRINT#3,"3-GRABAR 

:LOCATE#3,3,4:PRINTtt3, "4-CARGAR ";L0CATE#3,3,5:PRINTH3,’5-MOVER ":L0CATE#3, 

3,6: PRINT#3, " ESCRIBIR "i .-RETURN 

360 y=FIX((dir-ad)/16):x-(dir-ad)-(16*y):L0CATE#1,9+x*4,3+y:PRINTttl,1*:RETURN 
370 t*VAL (”8i" + t*) : t=FNV (t) : RETURN 
380 REM **** EJECUTAR ********* 

390 CLS:CALL ori:z=1:RETURN 
400 REM **** SIGUIENTE BYTE ***** 

410 dir=dir+1:GOSUB 270:RETURN 
420 REM **** ANTERIOR BYTE ****** 

430 dir=dir-1:GOSUB 270:RETURN 

440 REM ***** CAMBIAR DIRECCION ***** 

450 INPUT#4,"DIRECCION? ",d*:lF LEN(d*)=0 THEN 450 ELSE IF LEN(d*)<>4 THEN 440 E 
LSE t*=d*:GOSUB 370:dir=t:GOSUB 270 


60 / Amstrad User 


































































◄ 


Amstrad User / 
























Programa: El hombre 
de la Have inglesa 
Tipo: Juego 

Distribuidor: Indescomp 
Formato: Cassette 



U n horrible terremoto ha producido 
una serie de fugas en el sistema 
de refrigeracion de una importante 
central termica. La ciudad esta en pe- 
ligro y alii estas tu, el mejor fontanero 
de la comarca, dispuesto a salvar mi¬ 
les de vidas. Deberas darte prisa, el re- 
calentamiento de la central produce 
nuevos movimientos de tierra, que a su 
vez dan lugar a mas fugas y despren- 
dimiento de escombros. Asimismo, el 
nivel del agua sube alarmantemente, 
hasta el punto de que tendras que con- 
tener la respiracion para trabajar en los 
niveles inferiores. No menos peligro- 
sas son las gigantescas ratas antima- 
teria, que, enloquecidas por la inunda- 
cion, pueden causarte serios proble- 
mas si no te pones a salvo. Con una 
Have inglesa por todo armamento, de¬ 
beras hacer frente a todos esos peli- 
gros si quieres salvar tu pellejo y el de 
los demas habitantes de la zona. 

Corre nuestro hbroe por una unica 
pantalla dividida en cinco niveles que 
se comunican entre si con escaleras. 
Podremos moverlo a derecha e iz- 
quierda por las plataformas y abajo y 
arriba por las escaleras. El boton de 
disparo hard funcionar la Have inglesa, 
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para lo cual deberemos colocarnos de- 
bajo y ligeramente a la izquierda de la 
junta averiada y apretarla hasta que 
deje salir agua por ella; si le damos al- 
gunas vueltas de mds tardara mas 
tiempo en volver a aflojarse, pero hay 
que tener mucho cuidado, pues se 
«pasan de rosca» con mueha facilidad 
y en ese caso nos costard mucho tra- 
bajo solucionar el problema. Podremos 
saltar si pulsamos simultdneamente 
«arriba» y «disparo» (util para esqui 
var a las ratas o para respirar cuando 
estamos «con el agua al cuello»). 

Si pulsamos «disparo» junto con 
«abajo» podremos patear con nues- 
tras botas reforzadas las ratas que se 
nos acerquen. Esto nos dara puntos, 
pero, como se trata de una especie en 
peligro de extincion, pondrd en contra 
nuestra Sociedad Protectora de Ani¬ 
mates, por lo que si matamos dema- 
siadas nuestra puntuacibn bajara. 

Habra que tener cuidado de esqui- 
var las grandes piedras que caen de la 
bbveda, el menor roce provocara 
nuestra ascension a los cielos en for¬ 
ma de dngel. Lo mismo ataiie a las ra¬ 
tas mutantes, cuyo contacto (salvo con 
las botas) hay que evitar a toda costa. 
Esto no es tan difi'ctI, sobre todo si te- 
nemos en cuenta que la exposicibn 
prolongada a la radiacion las ha hecho 
totalmente miopes, no saben subir por 
las escaleras y son unas fatales nada- 
doras, por lo que a medida que sube 
el nivel del agua van desapareiendo 
del escenario. En cuanto a nuestro 
hombre, tiene un aguante en apnea de 
aproximadamente minuto y medio, 
transcurrido el cual sufrira un sincope 
si no ha alcanzado la bolsa de aire. El 
tiempo de que disponemos antes de 
que esto nos ocurra se nos indica en 
la parte superior de la pantalla, junto a 
las vidas que nos quedan y la puntua- 
cion alcanzada. La velocidad de nues- 
tros enemigos ser3 directamente pro- 


porcional al nivel de juego elegido en¬ 
tre los cinco que nos ofrecen al co- 
menzar. 

Es este un juego en el que no dis- 
pondremos ni de un segundo de des- 
canso; un juego que, a pesar de tratar- 
se de todo un «clasico», consigue que 
peguemos la nariz a la pantalla duran¬ 
te bastante tiempo. Sin llegar al nivel 
grafico de los ultimos (best-sellers», 
cumple su papel en este sentido; con 
una rapidez mas que aceptable y el so- 
nido imprescindible es, sin duda. de los 
que nunca pasan de moda. 
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Programa: The Key Factor 
Tipo: Juego 

Distributor: Indescomp 
Formato: Cassette 



E s practica frecuente para las com- 
panias de software el aprovechar 
la mecanica de sus productos mas an- 
tiguos para, incluyendo alguna carac- 
teristica que los haga especiales, re- 
novar sus ventas. Este es el caso del 
presente juego, del que puede decirse 
que roza la categoria de utilidad. 

Diferentes grupos de alienigenas 
caen sobre nosotros como kamikazes, 
amenazando con destruir nuestras 
barreras defensivas y destruirnos. 
Para conservar estas bastard que dis- 
paremos al correspondiente l&ser, que 
aniquilara al enemigo a la primera. 
Pero, y aqui reside todo el atractivo de 
este juego, las teclas aue deberemos 
pulsar para activar cada uno de los la¬ 
ser tienen una molesta tendencia a 
modificarse. Por ello, sobre cada una 
de nuestras ocho armas encontrare- 


mos la letra o sfmbolo de la tecla que 
le corresponde. 

De esta forma podemos utilizar el 
juego para practicar en nuestras cla- 
ses de mecanografia o simplemente 
para familiarizarnos con el teclado de 
nuestro Amstrad. 

Podemos elegir entre siete niveles 
de juego, en los que, aparte de la ve- 
locidad de los atacantes, varia la velo- 
cidad a que son modificadas las teclas. 
Asimismo, esta aumenta a medida que 
vamos completando las pantallas, lo 
cual, llegados a un punto, es capaz de 
romper los nervios al rods pintado. 

Los gr&ficos y el sonido estan bas- 
tante cuidados, asi como la presenta- 
cion general. En cada oleada de inva- 
sores nos encontramos con distintas 
caras, lo cual ayuda a hacer entreteni- 
do el juego. Como hemos dicho antes, 
los atacantes son una especie de ka¬ 
mikazes; es decir, no disparan, se limi- 
tan a dejarse caer sobre nosotros. 
Cada una de las barreras es capaz de 
resistir tres o cuatro de estos impac- 
tos, superados los cuales somos des- 
truidos con un gracioso efecto final. 

A pesar de su simplicidad, este jue¬ 
go crea una tremenda adiccion, lo que 
hace que a las pocas pantallas, el des- 
dichado jugador se vea convertido en 
un manojo de nervios. Esto puede ha¬ 
cer que, desesperado, recurra a pulsar 
muchas teclas a la vez (con las palmas 
abiertas, p. ej.). Pero los creadores de 
este juego sin duda previeron esta po- 
sibilidad y se las arreglaron para que, 
al darse estos casos, el posible tram- 
poso se sienta decepcionado al ver 


cdmo pierde los puntos y pantallas 
conseguidas y le toca comenzar de 
cero. 
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Programa: Boy Scout 
Tipo: Juego 

Distribuidor: Indescomp 
Formato: Cassette 



E res un pequeno boy scout que as- 
pira a ser jefe de tropa para que 
todos los muchachos de tu grupo te 
admiren. Para ello deberas completar 
con exito algunas pruebas, como lim- 
piar las ventanas de los pensionistas, 
recoger setas (no las venenosas), bu- 
cear para encontrar vida marina para 
la clase de ciencias, reparar la radio 
del campamento, recuperar los escu¬ 
dos de la tropa o explorar donde nin- 
gun scout ha llegado nunca. Todo ello 
acompahado de tu buena accion del 
dia. 

Al principio del juego te encontraras 
situado en el campamento, donde la 
tropa baila al ritmo de un viejo himno. 
Se nos otrece la posibilidad de hacer 
un tour por Scoutland, en el que podre- 
mos apreciar la estructura de cada una 
de las pantallas. Arriba y a la derecha 
se encuentra una escalera y una fle- 
cha roja, por donde podras acceder a 
dos de los laberintos. Para llegar a los 
dem&s habr&s de cruzar al menos par¬ 
te de uno de estos dos. 

Antes de partir deber&s comer tu ra- 
ci6n de «cornflakes», que te daran 
energfa para aguantar la dura jornada 
de un scout ejemplar. Los puedes en¬ 


contrar en la zona superior izquierda 
de la pantalla principal y te daran como 
maximo nueve vidas extra, pero po- 
dr&s volver a por mas cuando lo nece- 
sites. Una vez hecho esto puedes 
aventurarte m£s all£ de los confines 
del campamento, pero con mucho cui- 
dado, pues cuando lo hagas comenza- 
r&n los peligros que acechan a todo 
explorador. 

El juego consta de varias pantallas 
comunicadas entre si. En cada una de 
ellas hay diferentes niveles, comunica- 
dos, en algunos casos, por escaleras. 
En cada pantalla deberemos ir reco 
giendo diversos objetos y evitando a 
nuestros enemigos, los cuales, en al 
gunos casos, sdlo son capaces de mo- 
verse dentro de una plataforma, pero 
otros los hacen aleatoriamente por 
toda la pantalla. 

En las plataformas hay una especie 
de barreras que se abren y cierran al 
azar, impidiendonos el paso tanto a 
nosotros como a nuestros enemigos. 
Contrariamente a la mayor parte de los 
juegos de este tipo, no nos encontra- 
remos siempre con los mismos movi- 
mientos, ya que estos dependen de las 
barreras que se encuentren abiertas. 
Es decir, que aqui no vale el aprender- 
se los caminos y formas de huir vali- 
das, ya que dstas cambian constante- 
mente. Nuestra destreza e intuicion es 
lo unico que puede proporcionamos el 
bxito. Hay que tener en cuenta que los 
autdmatas siempre cambian de senti- 
do el encontrarse con una barrera 
cerrada o con algun companero. 

En algunos casos, el conseguir com¬ 
pletar una pantalla se convierte en un 
verdadero logro, dado el nivel de difi- 
cultad existente. Se necesitan para ello 
nervios de acero y una dosis de estra- 
tegia nada despreciable. 

Los graficos, aunque sencillos, son 
bastante buenos y variados. En cada 
pantalla nos encontraremos con dife- 


rencias tanto en los autdmatas como 
en la organizacidn del laberinto. En la 
mayoria de ellas se aprecian las tres 
dimensiones bastante bien, pero debe¬ 
remos tener cuidado de no caer por la 
parte frontal de las plataformas. 

El sonido, especialmente en lo refe- 
rente a la cancioncilla del campamen¬ 
to, es muy bueno, acompana bastante 
bien al movimiento de los personajes. 

La idea general del juego es desde 
luego ingeniosa. De cuidada presenta- 
cion y dificultad bastante grande, es de 
los que promete, a quien se aventure 
a intentar su resolueion, muchas horas 
con los nervios a flor de piel. 
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Programa: Tank Busters 
Tipo: Juego 
Distribuidor: 

Formato: Cassette 


TANK 

BUSTERS 





AMSTHAOCfC *64 


N ueva versi6n de un viejo juego del 
Spectrum que ya tuvo en su 
tiempo bastante exito: Tank 3D. En 
este caso el cambio de nombre esta 
justificado, las modificaciones han sido 
variadas y todas para mejor. Armados 
de un tanque ultramoderno deberemos 
destruir a todos los tanques enemigos 
que encontremos en el asteroide al 
que hemos sido asignados por el im- 
perio galactico. 

Para lograr combinar el efecto de 
tres dimensiones con una rapidez 
aceptable, se ha optado por hacer to¬ 
das las figuras lo mas sencillas posi- 
ble. Por ello todo lo que veremos so- 
bre la superficie del asteroide seran 
cubos, cuadrados y piramides. Los 
tanques fantasmas son una especie de 
pir&mides con carton incorporado. Po- 
dremos movernos adelante y atras y 


girar a derecha e izquierda. Al fondo 
apareceran cadenas montahosas y un 
curioso volcbn, pero por mucho que 
avancemos nunca podremos alcanzar- 
los (esto complicarfa demasiado las 
cosas). 

Primero deberemos localizar a los 
tanques enemigos que esten fuera de 
la vista. Para ello contamos con un ra¬ 
dar de aproximacion que nos alertara 
de los que se encuentren demasiado 
lejos o se acerquen por nuestra reta- 
guardia. Este consiste en el punto de 
mira, que representa nuestra posicibn, 
y un segundo punto verde que repre¬ 
senta la posicibn del enemigo. En caso 
de que alguna de las dos partes efec- 
tue un disparo, este aparecera en el ra¬ 
dar como un punto rojo en movimien- 
to. De esta forma podremos intentar 
esquivar los disparos del enemigo. 
siempre que 6ste no los haya efectua- 
do desde demasiado cerca. 

Una vez tengamos al contrario en el 
punto de mira deberemos disparar an¬ 
tes de que 61 se vuelva y haga lo pro- 
pio. Seremos capaces de encajar has- 
ta cinco impactos antes de ser destrui- 
dos, pero habremos de tener cuidado 
si el enemigo se encuentra cerca, pues 
disparara como una ametralladora. 

Existen varios menus que nos ofre- 
cen muchas opciones posibles: cinco 
niveles de juego distintos (concernien- 
tes a la velocidad de los tanques ene¬ 
migos), con o sin montanas, volcan 
inactivo o con distintos grados de acti- 
vidad, mbs o menos objetos sobre la 
superficie... Incluye, asimismo, la posi- 
bilidad de que los atacantes sean invi¬ 


sibles, lo que hara que tengamos que 
gujarnos unicamente por el radar. Otra 
opcibn es la de hacer los cubos y pi¬ 
ramides destructibles por los disparos, 
en cuyo caso no podremos parapetar- 
nos tras ellos. 

En fin, muchos detalles en un pro¬ 
grama muy agradable de jugar, en el 
que cabe destacar su bien conseguida 
sensacibn de espacio, y las preciosas 
explosiones, que hacen ahicos tan¬ 
ques, cubos y pirbmides como si fue- 
ran de cristal. Tambien ayudan a esta 
sensacibn los detalles sonoros, que 
ponen broche a un programa de los 
que pueden catalogarse como buenos. 
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Programa: Fred y Plaga Ga- 
lactica 
Tipo: Juegos 
Distribuidor: Indescomp 
Formato: Disco 



C omienzan a aparecer productos 
para los poseedores de disco. 
En esta ocasion se trata de dos viejos 
programas «made in Spain»: Fred, en 
el que debemos guiar a Roland, un au- 
daz explorador, hasta la salida del la- 
berinto donde se ha metido, y Plaga 
Galactica, arcade tipico. 

El primero de ellos se desarrolla en 
un laberinto en el que se cuelgan cuer- 
das, por donde habremos de trepar si 
queremos llegar a algun lado. Dispo- 
nemos de una pistola con seis balas, 
con la que tendremos que eliminar a 
esqueletos y vampiros. Una vez vacio, 
podremos sustituir el cargador por los 
que encontraremos en nuestro cami- 
no. 


Tambi^n por el camino encontrare¬ 
mos diversos tesoros que nos propor- 
cionar&n puntos, junto a vasijas con 


elixir de la vida, el cual nos dar^ fuer- 
za adicional a la hora de resistir los 
ataques de escorpiones, fantasmas y 
gotas de acido. Estos tres enemigos 
deben ser evitados, junto con las ra- 
tas, igualmente peligrosas, sobre las 
que deberemos saltar. 

En la parte inferior de la pantalla dis- 
pondremos de informacidn referente al 
numero de vidas. balas que nos que- 
dan, nivel alcanzado dentro del labe¬ 
rinto, puntuacion y numero de panta- 
llas logradas. 

Se trata de un juego en el que se- 
gun vamos dominando los diferentes 
niveles va siendo m&s atractivo. Los 
gr&ficos estan bastante cuidados, pero 
no tanto el movimiento de los persona- 
jes y el scroll de la pantalla. Quizes 
algo mondtono al principio, las lineas 
generales son bastante aceptables. 

El segundo de los dos, Plaga Galac¬ 
tica, es un tipico juego de «marciani- 
tos», en el que, armados de un poten- 



te laser movil, deberemos barrer de la 
pantalla sucesivas escuadras de inva- 
sores, evitando su contacto y el de sus 
disparos. La presentacion deja bastan¬ 
te que desear; a pesar de tener acep¬ 
tables graficos y excelente movimien¬ 
to, deja ciertos detalles sin completar. 
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Por ejemplo, no borra el puntuado de 
las explosiones hasta que no pasa al- 
guna nave sobre el, y el efecto de 
nuestra destruccion no esta del todo 
conseguido. 

En todo caso, la sencillez del juego. 
unido a su velocidad, lo hacen entre- 
tenido y f&cil de manejar. La ideadein- 
cluirlo junto al anterior en un mismo 
disco nos parece buena; complemen- 
ta un paquete que, en caso contrario, 
quedarfa algo flojo. 
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Software & Hardware 


“AMSTRAD 664” 

Serie II. CPM 2.2 


SPA BASE DE DATOS AD-BD087 P.V.P. 9.500 

Programa muy versatiI, potente y de sencillo manejo. Con opciones de 
color, modificaciones. busqueda. inserciones. etc. Dispone de una completi- 
sima salida por impresora. 

RPA MASTER BASE AD -MA079 P.V.P. 12.500 

Base de Datos realizada en PASCAL, arboles, busqueda aleatoria. 

RPA MULTICALC/CPM/PLUS AD-HC024 P. V. P. 12.500 

Hoja de cAlculo realizada en Pascal, le permite hacer calculos matemAticos, 
asl como grAficos. Es ideal para calculos economioos y financieros. 

R PA FAC T URACION 664 AP- F A070 P.V.P. 12.500 

Permite realizar facturas, almacenarlas y despues modificarlas. Tratamiento 
de IVA. Totalizaciones generales y oarciales. Genera recibos, albaranes y fac¬ 
turas. Salida por impresora muy completa. 

ALMACEN-FACTURACION AD-AF 02 5 P.V.P. 15.500 

Control de entradas y salidas de inventarios con totalizacion de compras y 
ventas. Las facturas descuentan la mercancfa del almac6n automaticamente. 
Emite recibos. facturas y albaranes. 

(Una unidad de disco). 

RPA CUENTES-PROVEEDORES- 

FACTURACI ON-MAILING _ AD-CP071 P.V.P. 15.500 

Le permite tener a sus clientes y proveedores clasificados por sectores. sus 
totales facturados y su IVA. Totalizacidn parcial y total. Permite hacer mailing y 
el control y seguimiento de la cartera de sus clientes. 

PRA PRQCETEXT AD-PT061 P.V.P. 9.500 

Procesador de textos y mailing. Incluye margenes, impresibn, tabuladores. 
acentos, etc. 

RPA AGENDA ROBOT AD-AR032 P.V.P. 12.500 

Integrado por cuatro subprogramas: Agenda-Fichero de clientes, Dietario, 
Calculadora y Base de Datos. 

CONTABILIDAD GENERAL II AD-CG027 P.V.P. 15.500 

Contabilidad general espabola, segim el plan contable. Incluye: Anotacion 
da asientos. Modificacibn de apuntes, Asientos externos, Libro diario, Mayor 
Balance, Fin de perlodo, Fin de ejercicio. Con calculos matemAticos realizados 
an ensamblador que garantizan alta precision. 


“AMSTRAD 6128” 

Serie Profesional 2000. CPM/Plus 


RPA MULTI AGENDA ROBOT 

AD-MR072 

P.V.P. 15.500 

Realizada en Pascal. 



RPA MULTIBASE 3 

AD-MB046 

P.V.P. 19.500 

Permite hacer graficos de curva, 
mensiones. 

tarta e histogramas, lineal y en tres di- 

RPA FACTURACION 6128 

AD-FA047 

P.V.P. 19.500 

Incluye apuntes de contabilidad, formas de pago y diversas opciones de 
Impresora: Factura, Albaran o Recibo. Con totalizacibn parcial o general. In 
duye IVA. (Opciqnalmente dos unidades de disco). 

RPA NOMINAS 

AD-NO045 

P.V.P. 19.500 

Comprende impresos TCI, TC2. 

apuntes de contabilidad 

e informes. 

RPA GESTION DE EMPRESA 

AD-GE030 

P.V.P. 65.000 


Integracidn de los programas: Contabilidad General. Nominas, Facturacidn, 
Clientes y Proveedores. (Dos unidades de disco). 


RPA MASTER FILE 

AD-MF048 

P.V.P. 19.500 

Fichero maestro aleatoria con opcidn de 
mente con dos unidades de disco). 

RPA CONTABILIDAD GENERAL III 

impresora aleatoria. (Opcional- 

AD-CG062 P.V.P. 19.500 

Incluye masas patrimoniales. 



RPA CONTABILIDAD GENERAL IV 

AD-CG063 

P.V.P. 24.500 

Incluye analitica y previsidn de cobros 



RPA ALMACEN-FACTURACION 

AD-AF069 

P.V.P. 19.500 

Control de entradas y salidas de inventarios con totalizacibn de compras. 

ventas y existencias, Emite recibos. facturas 

y albaranes. (Dos unidades de 

disco). 



RPA CUENTES-PROVEEDORES- 



-FACTURACION-MAI LING 

AD-CP088 

P.V.P. 15.500 

“AMSTRAD 6128” 


Educativos. CPM/Plus 


RPA GEOGRAFIA DE ESPAINA 

AD-GS051 

P.V.P. 9.500 

RPA GEOGRAFIA UNIVERSAL 

AD-GU073 

P.V.P. 9.500 

RPA CLIMATOLOGIA 

AD-CL073 

P.V.P. 9.500 

RPA DEMCGRAFIA 

AD-DE075 

P.V.P. 9 500 

RPA CUERPO HUMANO 

AD-CH052 

P.V.P. 9.500 

RPA PLANETARIO 

AD-PL076 

P.V.P. 9.500 

RPA TEOREMAS GEOMETRICOS 

AD-TG077 

P.V.P. 9.500 

“AMSTRAD 6128” 


Sectores Profesionales. CPM/Plus 

ARTICULO 

REF. 

P.V.P. 

RPA MEDICO-CLINICO-FARMACOS 

AD-CF028 

15.500 

RPA MEDICO-CLINICO-DENTISTA 

AD-CE049 

15.500 

RPA CALCULO DE ESTRUCTURAS 

AO-CE079 

12.500 

RPA VIDEO CLUB 

AD-VC029 

1 28.500 

“AMSTRAD 

8256” 



CPM/Plus 


RPA ALMACEN-FACTURACION 
RPA CONTABILIDAD GENERAL 5 
RPA GESTION DE EMPRESA 
RPA MULTI AGENDA ROBOT 
RPA NOMINAS 
RPA MULTIBASE 3 
RPA FACTURACION 8256 
RPA MASTER FILE 
RPA VIDEO CLUB 
RPA GRAFICOS DE GESTION 
BASE DE DATOS 
“RPA ELEPHANT DATA BASE" 

RPA ADMINISTRATION DE FINCAS 
RPA PROJECT PLANNING 
RPA BRAINSTORM PLUS 
RPA CLIENTES-PROVEEDORES-FACT. 

MAILING 

Los programas para el Amstrad 8256 estaran disponibles en la ultima sema- 
na de enero. Sus caracteri'sticas seran similares a bs del Amstrd 6128, con 
mayor capacidad de datos y definition de pantalla. Todos el I os funcionaran 
con un sistema de protection (un Interfazj denominado "Interproc". 


Galileo, 25 - Entreplanta A - 28015-Madrid 
Tels. 447 97 51 / 447 98 09 


AD-AF056 

24.500 

AD-GE055 

24.500 

AD-GE057 

76.500 

AD-MR085 

19.500 

AD-NO059 

28.500 

AD-MB060 

28.500 

AD-FA053 

28.500 

AD-MF054 

28.500 

AD-VC066 

35.500 

AD-FG067 

19.500 

AD-ED080 

24.500 

AD-AD081 

35.500 

AD-PP082 

19.500 

AD-BS083 

19.500 

AD-CP084 

24.500 
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7j e way of th e 




ealmente explosive el puno de los con 
tendientes en este programa. Se trata 
del largo camino de imciacion de un 
karateka, desde el qrado de principian- 
te hasta adquirir cl codiciudo dccimo 
dan, que le convertira en un grande en- 
tre los qrandes Para progresar en su 
camino debe veneer a dos contrincan- 
les antes de cambiar de cateqona La 
dificultad. como es natural, crone al en- 
frentarnos a onemigos con mas expo- 
riencia. y cada vez sera mas duro el 
camino hacia la Victoria 

Este gran programa. desarrollado 
por Melbourne House, es una version 
Amstrad del |uego ya conocido para 
Spectrum y Commodore. Se puede ju 
gai contra la maquina, en ctiyo caso 
se trata de ir pasandu de nivol en com 
bates a ? puntos o al me|or en treinla 
segundos, o bien cmplearlo para p*' 
lear contra nuestro mejor amigo (en 
combate figurado. naturalmente). En cl 
modo de dos jugadores el combate se 
realiza por asaltos sucesivos de trein- 
ta segundos, durante los cuales se van 
acumulando puntos. Al final, el jugador 
que mas y mejor haya golpeado sera 
el vencedor 

Se pueden hacer 18 movimientos di- 
ferentes. asi qu> habra que sei una 


verdadera estrella del joystick o de la 
tecla para dominar todos los movi¬ 
mientos posibles Aunque parece irn- 
posible lograr 18 movimientos con solo 
16 posiciones posibles del baston (con 
y sin disparo), se logra al depender al 
guno de los movimientos de la position 
de partida al eiecutarlo, por eiemplo, si 
con el boton de disparo apretado, ade- 
lantamos y bajamos el joystick desd« 
la position de reposo, nuestro karate¬ 
ka de una patada corta hacia delan 
te. Si realizamos el mismo movimient 
desde la position de agachado el re 
sultado es un punetazo desde la posi 
cion baia en la que se encontrab-i 

El movimiento de bloqueo es analo- 
go realizandose al mover hacia atra 
la palanca mientras se nos qolpea 
Hay que pasar unas cuantas horas 
maneiando la palanca para llegar a uti 
lizar unos cuantos qolpes con destre 
za, y es casi mas practice utilizer las 
teclas, aunque se trata de una cue . 
tion de opimones Uno de sus may*' 
res problemas es que, en el modo d> 
dos jugadores, no puede juqarse coi 
dos joysticks, m redefimr las teclas qut- 
se utilizaran para el movimiento. lo qu 
es problematico en un ordenador qu*' 
admite dos joysticks. Otro problema e 
que H programa se gueda en la posi 
cion de bloqueo en algunas ocasiones 
quedando el jugador bastante exptie- 
to. hasta que se muovc de nuevo la p j 
lanca, esto ocurre como una const 
cuencia de la -condensation" de mo 
virmentos, y desaparece con la pra< 
tica 

A favor del programa estan los gr.i 
ficos, p A celentes, y una animation c.<-' 
perfecta. El |uego es muy adiciivo, fi¬ 
bre todo si nos dedicamos a peleai 
contra alguien parejo en habilidad 
contra la maquina hay que ser un ar 
tista y tener una gran dosis de concen 
tracion para pasar del lercer dan. 
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xploding Fist 



Tipo: Juego 
Distribuidor: Erbe 
form a to: cassette 


ADICCION: A A AAA A A A 

PRESENTACtON: A A A A A A A 
GRAFICOS: AAAAAAAAA 
ACCION: A A A A A A A 
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EFECTOS SONOROS 

Nuestro ordenador tiene unos potentes comandos de 
envolvente y sonido que algunos usuarios pueden encon- 
trar al principio complicados de utilizar. Para ellos he aqul 
algunos efectos sencillos que puede incorporar a sus 
programas. 

J.M. 

10 ' ALARMA 

20 ENT -1,20,4,1,20,-4,1 
30 BOUND 1,160,800,12,0,1 

10 ' GOLPE DE BATERIA 
20 ENV 1,1,14,1,7,-2,4 
30 SOUND 1,0,-1,0,1,0,6 

10 ? OVNI 

20 ENT -2,6,-1,1,1,6,1 
30 SOUND 1,200,350,14,0,2 

10 ■’ TONO DE TIMBRE 
20 ENV 2,1,14,1,14,-1,20 
30 SOUND 1,140,-1,0,2’ 


DiGALO CON FLORES 

Este programs gr&fico genera continuamente una serie 
de figuras geom&ricas o flores que se pueden usar como 
demostracidn de las capacidades gr&ficas. Un polfgono re¬ 
gular se rota los 360 grados y se reduce de tamano; la ro- 
tacidn se repite unas cuentas veces usando distintos 
colores. 

J.M. 


DIGALO CON FLORES 
AMSTRAD USER 


10 
20 
30 ’ 

40 DEFINT b-z 
30 PRINT CHR*<23>+CHR*<3)I 
60 RAD 
70 H=0 

80 FOR h = l TO 10 
90 n=7+RND#12 
100 b=RND#27 
110 z=4+RND*4 
120 r=560/z 
130 MODE 1-w 
140 BORDER b 

130 p=RND427:IF p=b THEN ISO ELSE INK 0,p 
160 FOR v*=l TO 9 

170 m«RND*27:IF m«p THEN 170 ELSE INK v,m 
180 FOR a=0 TO 2*PI STEP 2*PI/n 
190 MOVE 320,200 
200 FOR y=0 TO z-1 

210 DRAWR r*SIN(d.+y*2#PI/z) , r*COS (a+y#2*PI/z), v 

220 NEXT 

230 NEXT 

240 r^r-12 

230 NEXT 

260 FOR q^l TO 20 
270 FOR 5=1 TO 9 
280 INK s,1+RND*26 
290 NEXT 

300 FOR t=l TO 1000:NEXT 
310 NEXT 
320 NEXT 
330 GOTO 80 


DESCONECTE LAS INTERRUP- 
CIONES 

Los usuarios que programamos nos alegramos al po- 
der desconectar esas teclas que producen la detencidn de 
nuestros programas. A continuacidn veremos cdmo des¬ 
conectar las teclas ESCAPE y CTRL+SHIFT+ESCAPE 
para prevenir la interrupcion de un programa. 

Para desconectar la tecla ESCAPE incluya: 

CALL 47944 (solo funciona cuando se esta ejecutando un 
programa) 

Para volver a conectarla: 

CALL 47947 

Para desconectar la opcidn RESET del equipo que se 
hace cuando pulsamos simultaneamente CTRL+SHIF- 
T+ESCAPE 
POKE 48622,201 
Para conectarlo de nuevo: 

POKE 48622,195 j.m. 
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CUBO EN TRES DIMENSIONES 

Este programa calcula la rotacidn de un cubo en tres di- 
mensiones y lo proyecta en la pantalla simultAneamente. 
La formula es original pero la pantalla parpadea mientras 
el cubo rota, pesea a lo cual el resultado es bastante bue- 
no; no determina el tamario del cubo, m gobierna la velo- 
cidad de rotacidn. J.M. 

10 INK 0.0: BORDER 0: DEGt NODE 2:0PIGIN 320 , 200 : n-ISO: r»3 
20 FOR x-0 TO 360 STEP « 

30 *-r>*COS<x>;b-0:c-r#?IN(x> 

40 d--<e#c> 

30 g-4 : h«c: 1 ■-d-n 

60 CLS:INK 1,0 

20 WOVE (•+d+ 9 >/2,(b+*+M/2:ORAWR -d,-*:DRAWR -g,-h:DRAWR d,» 

80 WOVE <-#-d+g»/2,/2:DRAWP d,*:DRAWP -g,-h:DPAWR -d,-* 
90 MOVE (»-d+g) 17, <b-» + M/2:DRAWR -»,-b:ORAWP - 3 ,-h:DRAWS *,b 
100 MOVE (-a+d+gW2. /2:DRAWR *,b:DPAWR -gi -h ; DPAWP -*,-b 

110 INK 1,26:NEXT y 



CAMBIO DE CARACTER 


Para los que han experimentado con el comando 
SYMBOL AFTER para definir caracteres. 

Una forma sencilla de obtener un nuevo juego de ca¬ 
racteres es hacer 

CALL &BAOA 

que produce el interesante efecto de partir todos los ca¬ 
racteres por la mitad. Si desea restablecer las condicio- 
nes de su ordenador y no tiene ningun programa en me- 
moria, realice un 

CALLO 

Que realiza un Reset completo del ordenador. 

J.M. 


TECLAS DE FUNCION DE VER- 
DAD 

Las teclas de funciOn de los CPC, aunque vengan asig- 
nadas con los valores de un teclado numdrico se pueden 
programar para introducir mediante ellas comandos que 
ahorren esfuerzo. Por ejemplo, el comando 
call&bc02: pen 1 

vuelve a poner el color de las plumas del ordenador. Y a 
quien no le gusten los comandos incluidos, pueden cam- 
biar el contenido de la cadena alfanumdrica de la linea 
que desee. Los dos listados los envid Angel Zarazaga. 


20 KEY DEF 7,0,i33,141:KEY DEF 13,0,129, 
142:KEY DEF 12,0,133,143 


30 KEY 133, 

mode 2 

'+CHR*(13) 

40 KEY 123, 

mode 2 

:1ist " 

50 KEY 129, 

load "+CHR$(34) 

60 KEY 130, 

save"+CHR$(34) 

70 KEY 131, 

cat"+CHR$(13) 

80 KEY 132, 

delete 

ii 

90 KEY 133, 

renum 

ll 

100 KEY 134 

"edit 

ii 

110 KEY 135 

"run " 


120 KEY 136 

" new" 


130 KEY 137 

"speed 

write " 

140 KEY 141 

" call 6cbc02: pen 1 

150 KEY 142 

"merge 

" +CHR9M34) 

160 KEY 143 

" auto 

II 


170 NEW 

10 REM comandos CPC 664/6128 

20 KEY DEF 7 ,0,138,141:KEY DEF 13,0,129, 

142:KEY DEF 12,0,133,143 

30 KEY DEF 14,0,130,144:KEY DEF 5,0,131, 
145 

40 KEY 138,"mode 2"+CHR*(13) 

50 KEY 123,"mode 2:list " 

60 KEY 129,"load"+CHR$(34) 

70 KEY 130,"save"+CHR$(34) 

80 KEY 131, "cat"+CHRsM13) 

90 KEY 132,"delete " 

100 KEY 133,"renum " 

110 KEY 134,"edit " 

120 KEY 135,"run " 

130 KEY 136,"new" 

140 KEY 137,"speed write 

150 KEY 141,"call&bc02:pen 1"+CHR$(13) 

160 KEY 142, "merge"+CHR$ C3"4) 

170 KEY 143,"auto " 

130 KEY 144, " I tape" <-CHR$ (13) 

190 KEY 145,"Idisc"+CMR&(13) 

200 ['JEW 


Ampliamos la red de distribuidores 

AMSTRAD Y SPECTRA VIDEO 

Solicite informacion a la 
Delegacidn Indescomp Andalucia 

m/mMi 

l/VFORAMTIDI 

Paseo Mantimo, 36-11-C 29016 Malaga Telf. (952) 22 82 86 
























































COPYCHRS para 464 

Este truco carga una rutina en cbdigo m£quina que funeio- 
na exactamente igual que el comando COPYCHRS. Para los 
que no to conozcan, diremos que este comando devuelve en 
una variable el cardcter presente en la pantalla en la posicidn 
ultima de cursor de la ventana indicada. Por ejemplo, LOCA- 
TE#2, 12,5:A$=COPYCHR$ (#2) devuelve en a$ el car£c- 
ter presente en la posicion 12,5 de la ventana 2. 

Los usuarios de CPC 464 que quieran utilizar este truco de- 
ben primero inicializar una variable de cadena a 1 espacio. 
Por ejemplo, para sustituir el ejemplo anterior, ejecutariamos 
el programs en BASIC y escribiriamos 10CATE#2, 
12,5 :A$mSPACE$ (1): CALL HIMEM+1,a$, 2. 


10 INPUT'Ancho de impresora*)ancho:IF an 
cho=0 THEN 10 
20 IF ancho<20 THEN PRINT"o1vida 1 a E 
ND 

30 i=ancho\20 
40 WIDTH 1*20 
SO PR1NTS8 

60 MODE 2:CAT:PRINT"*" 

70 FOR y=l TO 25:FOR x=l TO 80 
80 LOCATE x,y:1etraS-COPYCHR*(MO> 

90 IF letra*-"*" THEN 130 
100 PRINT48,letratj 
110 NEXT x 
120 NEXT y 
130 END 


Si desea usar este truco para el DISCOPY debe hacer to 
siguiente: 

1. Cargue el truco COPYCHRS y renum^relo ejecutando 
RENUM 130,10. 

2. A continuacton, MERGE el truco DISCOPY e introduz- 
ca la linea cinco GOSUD 130. 


Sustituya la ultima Ifnea de COPYCHRS (END) por un 
RETURN. 

4. La linea 70 de DISCOPY [70 LOCATE x,y: le- 
tra$=COPYCHR$ (#0)] sustituyala por 70 LOCATE 
x,y:letra$=SPACE$ (1):CALL HIMEM+1, letraS, 0. 

De esta forma, queda adaptado DISCOPY para el 
CPC-464. 

Ofreoemos aparte el listado en ensamblador de la rutina 
cargada por COPYCHRS. 

Sblo nos queda indicar que este truco puede ser utilizado 
en cualquier programs que use el comando COPYCHRS por 
los usuarios de AMSTRAD CPC 464. 

Angel Zarazaga 


LISTADO BASIC 


10 MEMORY (HI MEM-50) 

20 s=l 
30 READ a$ 

40 WHILE a$< >"*" 

50 POKE HIMEM+s,VAL("k"+a*) 

60 s=s+l:READ a* 

70 WEND 

80 DATA CD,78,BB,E5,DD,7E,Q0,CD 
90 DATA B4,BB,F5,CD,78,BB,CD,87 
100 DATA BB,CD,75,BB,CD,60,BB,FE 
110 DATA 00,28,0B,DD,6E,02,DD,66 
120 DATA 03,23,5E,23,56,12,F1,CD 
130 DATA B4,BB,El,CD,75,BB,C9,* 
140 END 


f in: 


CALL 

#BS78 

PUSH 

HL 

LD A, 

(IX+0) 

CALL 

#BBB4 

PUSH 

AF 

CALL 

#BB78 

CALL 

#BB87 

CALL 

WBS75 

CALL 

BB60 

CP 

ttoo 

JR Z, 

■f i n 

LD L, 

(IX+2) 

LD H, 

(IX+3) 

INC 

HL 

LD E, 

(HL) 

INC 

HL 

LD D, 

(HL) 

LD (DE), 

A 

POP 

AF 

CALL 

HBBB4 

POP 

HL 

CALL 

RET 

8BB75 


LISTADO EN ENSAMBLADOR 


;rutina TXT GET CURSOR. 

jpreserva la posicion previa del cursor, 
jcarga el ultimo parametro-la ventana elegida. 

Jrutina TXT STREAM SELECT. 

Ipreserva la ventana anterior. 

jbusca la posicion de cursor de la cual copiar 
;el caracter. 

jrutina TXT VALIDATE - corrige si es necesario. 

jsitua el cursor en posicion correcta. 

jlee el caracter de la pantalla-TXT RD CHAR. 

;si el caracter no es reconocible, el acumula- 
idor es cero. 

jcarga primer parametro-la variable, 
jbusca la direccion de la variable. 


jcarga la variable con el caracter leido. 
jrecupera ventana original, 
jrutina TXT STREAM SELECT, 
jrecupera posicion de cursor original, 
jrutina TXT SET CURSOR,. 
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DISPONIBIE PARA ZX SPECTRUM 

AMSTRAD 
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Libro: Programa- 
ci6n avanzada del 
Amstrad. 
Descripcidn de la 
ROM, rutinas y 
par£metros 
Autor: Don 
Thomasson 
Editorial: Anaya 
Multimedia 
Paginas: 144 

N os basta leer el tf- 
tulo para adivinar 
que no se trata de un 
libro para principiantes 
de la programacidn, sino 
que est^ dirigido a todos 
aquellos usuarios que se 
han aventurado por los 
caminos del cddigo ma- 
quina. El libro esta dividi- 
do en dos partes: la pri- 
mera, bajo el titulo gene¬ 
ral de «Las entradas», esta 
dedicada al hardware in- 
terno y sistema operati¬ 
ve, en ella se describe la 
estructura basica de la 
maquina, asi como el sis¬ 
tema de solapado fte me- 
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maria, los puertos de en- 
trada/salida y matriz 16- 
gica de video, asi como 
los circuitos controlado- 
res del cassette, la im- 
presora y el generador 
de sonido. 

La parte dedicada al 
sistema operativo co- 
mienza con la descrip- 
cion de las rutinas del 
area RST y un estudio so- 
bre las interrupciones del 
sistema. La primera par¬ 
te termina con una lista 
de m6s de doscienas lla- 
madas a rutinas del sis¬ 
tema operativo, acompa- 
hadas por una corta des- 
cripcidn de sus funciones 
y la lista de par^metros 
de entrada para cada una 
de ellas. 

La segunda parte esta 
dedicada a los periferi- 
cos externos, comienza 
con una descripcidn del 
bus de expansidn. con 
sus senales y funcion de 
cada una, para continuar 
con una serie de reglas 
para el diseno y con¬ 
trol de interfaces, fnclu- 
yendo algunos esque- 
mas que facilitan su com- 
prension. Para finalizar 
se incluye un estudio so- 
brelostipos, formatosy 
aplicaciones prdcticas de 
las memorias ROM ex- 
ternas y una especie de 
programs monitor que 
permite examinar los con- 
tenidos de la memoria 
RAM y ROM: 

En resumen. se trata 


de un libro indispensable 
para todo aquel que se 
aventure a investigar so- 
bre el funcionamiento in- 
terno de la maquina. Esta 
escrito en un lenguaje 
bastante tecnico, por lo 
que es necesario un cier- 
to nivel de conocimien- 
tos para sacarle el maxi- 
mo provecho. La traduc- 
ci6n al espahol est& bien 
realizada, como viene 
siendo habitual en esta 
editorial. 



I*" 


Libro: Manual de 
referenda Basic 
para el 
programador 
Autor: Amsoft 
Editorial: Indescomp 


E ste no esun libro pa¬ 
ra el aprendizaje del 
BASIC se trata mas bien 
de una obra de consults 
orientada hacia los usua¬ 
rios con un conocimiento 
de los fundamentos de 
la programacidn. 

Comienza con una in¬ 
troduced a los elemen- 


tos de BASIC como: va¬ 
riables, operaciones I6gi- 
cas, funciones y expre- 
siones literales. Desde el 


capitulo cuarto al octavo 
est&n dedicados a las ca- 
racteristicas mas des- 
tacables del ordenador; 
graficos y sonidos. El ca¬ 
pitulo nueve esta dedica- 
do integramente a las in- 
terupciones que dotan al 
BASIC del AMSTRAD de 
gran potencia y facilidad 
de programacibn. El res- 
to del libro estb dedicado 
a analizar todas las pala- 
bras clave de! lenguaje 
BASIC, para ello se des¬ 
cribe cada una de las pa- 
labras junto con un sin- 
taxis y todas las derrtes 
palabras que estbn rela- 
cionadas. 

El libro termina con una 
serie de apendices de 
gran utilidad para el pro¬ 
gramador entre los que 
se encuentran: Una lista 
de todas las palabras del 
BASIC, una lista de todos 
los eddigos de control 
acompahados por una 
breve descripcidn de ca¬ 
da uno de ellos, unatabla 
de los periodos de tono y 
frecuencias correspon- 
dientes a cada una de las 
notas musicales, una pe- 
quena introduccidn a los 
ficheros en cassette y otra 
dedicada a la utilizacidn 
de memoria por el BASIC. 

En definitivase trata de 
un libro en la linea de los 
manuales util para todos 
aquellos programadores 
que necesiten una pe- 
quefia ayuda de vez en 
cuando. 
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Libro: Programa¬ 
cion BASIC con 
Amstrad 


Autor: Wynford Ja¬ 
mes 

Editorial: Indes- 
comp 

Paginas: 193 


E xisten muchos libros 
cuyo objetivo es la 
ensenanza de la progra- 
macibn en BASIC. A la 
hora de elegir entre ellos, 
un factor muy importante 
es que se adecuen a las 
peculiaridades de nuestro 
ordenador. Adembs, es 
fundamental que la tra- 
duccion sea correcta y 
que el acabado del pro- 
ducto sea bueno. Como 
se ve, la capacidad del 
autor para escribir un libro 
claro y pedagbgico puede 
quedar empanada por el 
gran numero de factores. 

No es este el caso con 


la obra que nos ocupa. 
Wynford James ha escri- 
to un libro claro, que ayu- 
dara a los principiantes a 
entrar en el mundo de la 
programacion. Solo los 
problemas mas comple- 
jos de la programacion 
avanzada de mtisica y del 
tratamiento de ficheros 
tienen una cobertura es- 
casa, quizb por haberlos 
juzgado el autor propios 
de un libro de programa¬ 
cion avanzada, mas que 
de uno para principiantes. 

El primer capitulo, Pri- 
meros pasos, nos familia- 
riza con el ordenador y fa- 
cilita el trabajo de intro- 
duccion, al explicar c6mo 
manejar las teclas de edi- 
cion y las caracteristicas 
del Amstrad en la intro- 
duccibn de datos. A con- 
tinuacion se comienza a 
ver la programacion, con 
programas de ejemplo 
muy sencillos, en los que 
el abundante uso de la 
sentencia PRINT permite 
seguir con facilidad la 
evolucion del programa. 
El concepto de variable 
como caja en la que intro¬ 
duce nuestros datos y las 
instrucciones aritrrteticas 
hacen fbcil de entender 
este capitulo. 

El tercer capitulo esta 
dedicado a los graficos, y 
los tres modos de funcio- 
namiento de la pantalla 
se describen en este ca¬ 
pitulo, que este provisto 


de numerosos ejemplos. 

Bucles y otras estructu- 
ras de control son esen- 
ciales para programar, y a 
ellas esta dedicado el 
cuarto capitulo. Aunque 
ya habian sido utilizados 
en los capitulos anterio- 
res, solo en bste se expli¬ 
ca en profundidad su sin- 
taxis y utilidad. Tanto el 
bucle FOR... NEXT como 
el WHILE... WEND, me- 
nos corriente en otros or- 
denadores, se explican 
con abundantes ejem¬ 
plos. El capitulo cinco 
continua con las estructu- 
ras de control, explicando 
el uso de los condiciona- 
les. La sentencia IF en 
sus diversas variantes 
constituye el contenido de 
este capitulo. 

Las cadenas literates 
(Strings) se juzgan lo su- 
ficientemente importantes 
como para dedicarles el 
capitulo seis. Las funcio- 
nes de tratamiento de ca¬ 
denas LOWERS, UP¬ 
PERS, LEN... forman una 
parte sustancial de las 
herramientas de los pro- 
gramadores, y se tratan 
extensamente. Si, en 
cambio, tratamos con 
grandes conjuntos de nu- 
meros o cadenas, serbn 
las listas o matrices lo 
que deberemos utilizar, 
con ayuda de los bucles 
FOR. El capitulo siete 
este dedicado a esta fa- 
ceta de la programacibn. 

En los tres ultimos ca¬ 
pitulos se abarca un pro- 
grama mucho ntes ambi- 


cioso que los ejemplos 
anteriores: se trata de 
programar un juego. El 
capitulo ocho, Juegos y 
grbficos, asi como el nue- 
ve, Planificacibn de pro- 
gramas, se dedican al di- 
ficil problema de organi- 
zar un gran programa por 
objetivos parciales, y a 
descomponer los proble¬ 
mas en otros ntes teciles. 
Es esencial para un buen 
programador planificar el 
trabajo y documentar 
correctamente los progra¬ 
mas, y eso es lo que se 
nos trata de ensehar. 

Los dos ultimos capitu¬ 
los se dedican a musica y 
sonidos y a los ficheros 
respectivamente. Su es- 
casa extensibn revela 
que se han juzgado mbs 
propios de un curso avan- 
zado que de una introduc- 
cibn, asi como el proble- 
ma de que el libro este 
pensado para el CPC 
464, y los ficheros en cas- 
sete no son demasiado 
importantes. Aunque el li¬ 
bro se aprovechara por 
los usuarios de disco, bs- 
tos echarbn en falta mbs 
atencibn a los ficheros, 
asi como a las instruccio¬ 
nes que incluyen sus rna- 
quinas y no estbn presen- 
tes en el 464. Por lo de- 
mas una obra excelente 
que conviene al usuario 
que quiere aprender BA¬ 
SIC y no tiene ninguna 
experiencia previa en pro¬ 
gramacion. 


Ampliamos la red de distribuidores 

AMSTRAD Y SPECTRA VIDEO 

Solicite informacion a la 


Delegacion Indescomp Canarias 



Jose Maria Duran. 16 - 3° Oficina 2. Tel. (928) 27 53 90 TELEX: 96496/TEIC-E 
35007 - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 

VILLALBA HERVAS, 9 - 3° Oficina 3 Tel. (922) 24 39 50 38002 - SANTA CRUZ DE TENERIFE 
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Libro: El ordena- 
dor en la educa- 
ci6n basica. Pro- 
blematica y meto- 
dologia 

Autor:A. P. Mullan 
Editorial: Gustavo 
Gili 

P^ginas: 165 


C omo ya se indica en 
el prblogo de este 
libro, no se trata de una 
obra dedicada al publico 
en general, sino a maes- 
tros, pedagogos y perso¬ 
nas interesadas en la uti- 
lizacibn del ordenador en 
la escuela primaria. Por 
otra parte, el libro no con¬ 
vene referencias a ningun 
ordenador particular, sino 
que trata de ser una re- 
flexibn sobre los porques 
y los cbmos de la ense- 
nanza primaria mediante 
ordenador. Se trata de un 
campo que no se puede 
esquivar: aunque muchos 
colegios todavia no dispo- 
nen de ningun tipo de mb- 
quinas, los estudiantes 
las tienen en casa y mu¬ 
chos de los posibles im- 
pactos del ordenador en 
el estudiante tendrbn lu- 
gar lo que quiera o no el 
profesor. 

Comienza el libro con 
una introduction al mun- 
do de los ordenadores, 
necesaria ya que muchos 
profesores tienen poca o 


ninguna relacibn previa 
con la informbtica. Los 
conceptos bbsicos se 
presentan de forma rigu- 
rosa, aunque a un nivel 
que permite su compren- 
si6n sin presuponer nin¬ 
gun comienzo. Se presta 
especial atencion a los 
problemas en la ensehan- 
za, con, por ejemplo, una 
amplia discusibn de los 
mejores sistemas de en 
trada y salida de informa¬ 
tion en funcibn del propb- 
sito del programa y de la 
edad de los ninos. 

El segundo capitulo 
realiza un debate sobre la 
conveniencia de introdu- 
cir ordenadores en las au¬ 
las, y las razones por las 
que debe hacerse. La 
principal conclusion es 
que, aunque las razones 
que se suelen dar a favor 
de esta introduccion sean 
falsas, aparecen nuevas 
razones para trabajar con 
ordenadores en los cole¬ 
gios. Los dos capitulos si- 
guientes tratan del profe¬ 
sor y el alumnos como 
programadores. Nueva- 
mente el libro es polemi- 
co y hace planteamientos 
poco usuales. 

El mayor valor de esta 
obra es que no tiene pe- 
los en la lengua a la hora 
de exponer posturas po- 
lemicas y contradictorias 
aparentes. As! deja tiara 
su voluntad de servir 
como catalizador que 
plantea problemas mas 
que resolverlos. Su princi¬ 
pal inconveniente, que no 
ha sido subsanado por la 
excelente traduccibn, es 
que se refiere demasiado 
de cerca a la realidad bri 
tbnica en algunos capitu¬ 
los. Habrla sido intere- 
sante que algun pedago- 
go espahol hubiera co- 
mentado la obra, para po- 
der saber la situacibn en 
Espaha de este campo 
tan prometedor. 



Libro: BASIC facil 
Autor: Gaby Wa¬ 
ters 

Editorial: Anaya 
P3ginas: 48 

A unque las obras du- 
ras para aprender a 
programar les interesan a 
los mayores de la casa, 
los pequenos tambien tie¬ 
nen derecho a hacer sus 
pinitos en BASIC. Para 
ello existe este tipo de 
obras, que exponen los 
rudimientos del lenguaje 
de una manera accesibie 
a los nihos. 

Con gran cantidad de 
ilustraciones a todo color, 
el libro intenta ser una 
guia de programacion 
donde los dibujos alige- 
ren el texto. Por otra par¬ 
te, los programas son 
siempre cortos y estbn re- 
producidos a gran tama 
ho, lo que facilita a los pe- 
quenos de la casa su in- 
troduccibn en la maquina. 

Desde los primeros co- 
mandos, de introduccion 
directa, hasta los progra¬ 
mas algo mas complica- 
dos, en los que se apare¬ 
cen bucles y numeros 
aleatorios. se trabaja en 
una progresion de temas 
que introduce gradual- 
mente dificultades cada 
vez mayores. Aunque el 
escaso nhmero de pagi- 
nas y el afbn de generali- 
dad hacen que el libro se 


detenga a un nivel de pro- 
gramacion mas bien bajo, 
puede cumplir una intere- 
sante mision a la hora de 
introducir a los pequenos 
en la programacion. 

Una vez de sus carac- 
teristicas mbs interesan- 
tes son los «rompecabe- 
zas», relativos a cada co- 
mando. En ellos se le pro¬ 
pone al lector un progra¬ 
ma que funciona y se le 
pide que, anadiendo unos 
cuantos comandos, lo 
convierta en otro que rea- 
lice otra mision. Se trata 
de una idea muy intere- 
sante, que permite com- 
probar si se ha llegado a 
dominar el capitulo. 

La parte final del libro 
incluye las soluciones a 
los rompecabezas plan- 
teados y a los programas 
del ejercicio. Alii se pue¬ 
de encontrar una ayuda 
para acabar el trabajo. 
Tambien existe una tabla 
de equivalencias de co¬ 
mandos que tienen distin- 
ta sintaxis en distintas 
maquinas. Desgraciada- 
mente el Amstrad no se 
encuentra entre los orde¬ 
nadores indicados y, aun¬ 
que no existen graves 
problemas, puede ser 
molesto. El otro problems 
que se plantea es que al 
querer ser compatible con 
todos los ordenadores, 
pierde gran parte de las 
instrucciones mbs poten- 
tes del Amstrad, como 
por ejemplo la tecla 
COPY. 
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ftPtLLtDOSi MAR t H 0CM£I 
NOMRM'i JULIO 
DIPF.CCION1 ! AVDA. DE Li 
DI FiECC 10N2: LUGG 
TELEPONOi 989 965478 
EDADi 15 


Af'-ELL 1008: RU12 MAR BAN 
NOMBRE: JOSE LUIS 

DIRECCION1iCA ATOCHrt 8: 
D1RECCION2:ALCORCON 
TELErOMO: 91 ’SI239 
EOAD: 54 


APELLlDOSi GUTIERREZ MADRID 
NOMBREi JUAfA 

DIRECCIOhfl :C/ ALCALA 70 
DIRECC10N2:BARCELONA 
TELEFONO: 90 4522625 
EDADi -1 


ARELLlDOSi UBtDA C66R1AN 
NOMfccRE: SARA 

D1RECC10N1:C/ ISLA DE AROSA 3 
DIRECC10N2lMADRID 
TELEFONQl 91 7215839 
EDADi 19 


HTfil MORAN DIAZ 


Joljo 
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BALANCE 


U!NS 


PROGRAMA DEL ANO 
EN 1NGLATERRA 


© DATABASE 
PUBLICATIONS 


PRQCESADOR DE TEXTOS 

jldeal para escribir cartas e informes! 
Caractensticas: Visualizacion continua del 
tiempo • Contador de palabras (indicando 
las palabras por minuto) • Texto normal o 
doble, en pantalla o impresora. 

Ihojadecalculo 

jUtiliza tu micro para controiar fus cuentas! 
Caractensticas: Cifras visuaiizadas en filas 
y columnas • Actualizacion permanente • 
Actualizacion reflejada instantdneamente 
en toda la hoja • Grabacion de los 
resultados para futuras modificaciones. 

ISRAFICOS 

jConvierte esos numeros en maraviilosos 
graficos! Caractensticas: Graficos de barras 
en tres dimensiones • Graficos de pastel 
Histogramas. 

3ASE DE DATOS 

jlgual que los archivos de la oficina! 
Caractensticas: Cargarficheros con solo 
pulsar una tecla • Clasificacion • 
Modificacion * Listados • Busqueda. 

*En Castellano 
* Sera mas en 
48 Haras 
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BALANCE 


Envienos a MICRO BYTE 

P.° Castellano, 179 1 0 28046 MADRID 


Nombre 


Apellidos 


Direccion 


Poblacion 


Version disco AMSTRAD P.V.P. 3.900 ptas. 




0. P Telefono 


Deseo que me envienf~1 ejemplar/es 
I del programa MINI OFvICE 

I PARA EL MICROORDENADOR 
j SENALADO 

I □ AMSTRAD □ COMMODORE □ SPECTRUM 
■ □ AMSTRAD VERSION DISCO 
i Sin gastos de envto i 

' INCLUYO TALON NOMINATIVO C 

CONTRA REEMBOLSO □ 


Pedidos por telfefono 

91 ^442 54 33/44 _ 

. 














































Los mejores programas del mes seleccionados por 



PARTICSPE, 

GANE con nuestra 

revista uno de estos fabulosos premios 


* 1 Impresora AMSTRAD DM-1 

* 5 Lotes de 3 programas 
en cassette 


• Para participar solamente debera rellenar el cupon 
adjunto con los titulos de sus cinco programas 
favoritos en orden de preferencia y enviarlo a 
AMSTRAD USER. 

• Todos los cupones recibidos antes del dia 30 de 
cada mes entraran en un sorteo. 

• A los premiados les sera notificado por carta certi- 
ficada en su domicilio. 


AMSTRADIEZ MES: ENERO 1986 

Programas: 

1 — . 

2 — . 

3— . 

4— . 



PREMIOS SORTEO 
AMSTRADIEZ 
NOVIEMBRE 85 

1 

IMPRESORA 

Luis Eduardo Franco 
Camino de Ronda, 96, 5.° F 
18004 GRANADA 

2 

Ivan Varela Fernandez 
Truco, 2, 3.° C 
Andujar (JAEN) 

3 

Jose Ramon Balseiro 
Mota del Cuervo, 4 
28043 MADRID 

4 

Angel Alonso Ortega 
Bosquecillo, 6, 3.“ 

Beriain (NAVARRA) 

5 

Juan Antonio Rueda Montero 
Pamplona, 20, 2.° A 
41014 SEVILLA 

6 

Eugenio L6pez Antdn 

Avda. Jose Luis Arrese, 10, 7.° B (1) 

(1) Rogamos a don Eugenio Lopez 
Anton nos notifique la direccion com- 
pleta para poderle hacer llegar su pre- 
mio. 


5— . 

Nombre. 

Direccidn. 

Localidad.D.P 

Provincia. 

Profesidn. 


Fotocopie o 

recorte y envfe este cupon a 

AMSTRADIEZ 

Avda. del Mediterr£neo, 9 
28007 Madrid 
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-AMSTRADIEZ- 

MES: ENERO 1986 



PROGRAMA 

MES 

PASADO 

MES EN 

LISTA 

ORDENADOR 

CINTA 

DISCO 

1 

Fighter Pilot 

2 

4 

Todos 

Si 

Si' 

2 

Decathlon 

1 

4 

CPC 464 

Si' 


3 

Alien-8 

3 

4 

Todos 

Si' 


4 

Knight Lore 

8 

4 

Todos 

Si' 


5 

Gremlins 

4 

4 

Todos 

Si' 


6 

Exploding Fist 

5 

2 

CPC 464 

Si' 


7 

Beach Head 

— 

1 

Todos 

Si 

Si 

8 

Pyjamarama 

6 

2 

Todos 

Si 

Si 

9 

Sorcery 

— 

1 

Todos 

Si 

Si' 

10 

Manic Miner 

9 

2 

CPC 464 

Si' 
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Si hay 
una capacidad 
de ios Amstrad 

que resuite practica para el programador 
y se trate con poca claridad en ei manual 
del usuario, es la posibilidad de extender el 
sistema mediante RSX. ^Que son las RSX? 
Una pregunta muy interesante, que Angel 
Zarazoga se ocupa de contestar, con un 
ejemplo de gran utilidad: una rutina que dibuja 

ci'rculos redondos. 


romas aparte, RSX respon- 
de a las inieiales de las pa- 
labras inglesas Resident 
System Extensions (Exten- 
siones Residentes del Sistema) y sig¬ 
nifies que nuestro Amstrad es capaz 
de admitir nuevos comandos BASIC 
adem&s de Ios que tiene de fabrica. Di- 
chos comandos deben residir en RAM 
que no este paginada con ROM, es de- 
cir, entre las direcciones hexadecima- 
les 4000 y BFFF. En la pr&ctica, el li- 
mite m£ximo lo establece el valor de la 
variable HIDEM. 

Lo verdaderamente interesante de 
Ios RSX es que, una vez cargados en 
memoria, pueden ser utilizados en Ios 
programas exactamente igual que 
cualquier comando BASIC, excepto 
dos diferenciales en la sintaxis, que 
son: 

a) El nombre del comando RSX 
debe ir precedido por el simbolo | 
(SHIFT + tecla a la derecha de [P]); si 
tiene par&metros, se separa de estos 
mediante UNA COMA, no median- 
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te un espacio en bianco como es ha¬ 
bitual en el BASIC; si no tiene parame- 
tros, se introduce pulsando ENTER o 
RETURN. 

b) El nombre del comando NO 
PUEDE incluir espacios en bianco ni 
caracteres cuyo codigo ASCII sea ma¬ 
yor que 127. 


Elaboracion 


Para utilizar uno o varios comandos 
RSX debemos observar el siguiente 
proceso: 

1. Crear la(s) rutina(s) en codigo 
m&quina que efectuar£(n) el trabajo 
encomendado al comando (Ios coman¬ 
dos). Hay que advertir que, si bien el 
BASIC se encarga de verificar la 
correcta sintaxis del nombre, no hace 
lo mismo con Ios par&metros, por lo 
cual nuestra rutina debe verificar que 
se nos dan Ios adecuados. Cuando el 


BASIC llama a nuestro comando, le 
entrada en el registro A el numero de 
par&metros y en el registro doble IX la 
direccion a partir de la cual se encen- 
tran Ios valores de estos atendiendo a 
unas sencillas reglas: si se trata de un 
numero entero o variable entera (p. e. 
—123, num(s)), entrega su valor ex- 
presado con un numero de 16 bits en 
complemento a dos: si se trata de un 
numero o variable real, entrega el re- 
sultado de forzar su valor a un numero 
entero sin signo, tambien en 16 bits; si 
se trata de una variable precedida el el 
sfmbolo (®, entrega la direccion en que 
se encuentre dicha variable; por ulti¬ 
mo, si se trata de una variable de ca- 
dena, entrega la direccion en que se 
encuentra el descriptor de dicha cade- 
na, el cual consta de tres bytes. El pri- 
mero es la longitud de la cadena, y Ios 
otros dos la direccidn en que se halla. 

Hay que advertir que la tabla de pa- 
rametros es confeccionada por el BA¬ 
SIC de forma que el ULTIMO par£me- 
tro de nuestro comando es el PRIME- 
RO de la tabla y viceversa. 







De este modo, como podran obser- 
var mbs adelante en el ejemplo, lo pri- 
mero que bace el programa es una se- 
rie de comparaciones del registro A 
para ver si el numero de comandos es 
correcto. 

2. Una vez verificado el funciona- 
miento de la rutina, debemos informar 
al sistema operative* de su existencia. 

Esto se consigue construyendo una ta- 
bla de saltos y utilizando una subruti- 
na del sistema operativo que le infor¬ 
ma de todo lo necesario. La tabla de 
saltos estb formada por dos subta- 
blas. En una de ellas estan los nom- 
bres de los comandos escritos en cb- 
digos ASCII excepto la ultima letra de 
cada comando, a la cual se le suma 80 
hexadecimal. Esto se hace para que el 
sistema operativo pueda reconocer el 
final de cada nombre. En la otra sub- 
tabla se hallan instrucciones de salto 
incondicional (C3XXXX) a las rutinas 
creadas por nosotros. Esta subtabla ha 
de ir necesariamente precedida de la 
direccion en que se halle la otra sub¬ 
tabla. Veamos un posible ejemplo: 


DEFW tabnom; direccion de la ta¬ 
bla de nombres. 

JP XXXX; salto a la prime¬ 
rs rutina. 

JP YYYY; salto a la segun- 
da rutina. 

... etcetera 

tabnom: 

DEFS 43, 49, 52, 43 

55, 4C, CF; ”CIRCUL“, 

"0“ 0 80H" 

DEFS (caracteres del nombre del 
segundo comando) 

DEFS (caracteres del nombre del 
tercer comando). 


Una vez desarrollada la tabla hay 
que cargar el registro doble BC con la 
direccibn en que comienza la tabla (di¬ 
reccion de la linea marcada tabnom) y 
el registro doble HL con la direccion de 
4 bytes de RAM no paginada con ROM 
para uso#del sistema operativo, y efec- 
tuar una llamada a una rutina del S.O. 
denominada KL LOG EXT (CDDIBC); 
esta rutina informa al sistema de la 
existencia de los RSX. 

Y como muestra, un botbn 


Desubs de leer todo lo anterior, no 
hay nada como un ejemplo. Presenta- 
mos un programa que introduce un 
RSX (si, sblo uno, pero ya vendran 
otros) que permite dibujar circulos. La 
sintaxis de este comando es la si- 
quiente: 


I CIRCULO, (x,y), r, (p) [ENTER] 
donde los parbmetros entre parentesis 
son opcionales, y su significado es: 
x: Coordenada x del centra del cir- 
culo. 

y: coordenada y del centra del cir- 
culo. 

r: radio del clrculo. 
p: pluma (color). 


Asi, por ejemplo,, clrculo, 319,199, 
100, 1 dibuja un clrculo con centra en 
el punto 319,199, de radio = 100 con 
la tinta asignadaa la pluma 1; j circulo, 
75 dibuja un circulo con centra en la 
posicibn actual del cursor de grbficos 
(que depende del ultimo comando plot, 


draw o move que se haya ejecutado), 
con radio = 75 y con la pluma que se 
haya utilizado anteriormente. La barra 
( | ) que aparece delante de la palabra 
clrculo se obtiene pulsando [SHIFT] y 
la tecla situada a la derecha de [P]. 
Una vez dibujado~el clrculo, el cursor 
graficos queda situado en el centra de 
bste. 


Para cargar el programa debe seguir 
los siguentes pasos: 


1 Prepare la cinta/disco donde 
vaya a grabarlo. 

2. Teclee el programa numero 1, 
repaselo para comprobar que no ten- 
ga errores y grbbelo. 

3. Sin quitar la cinta ni rebobinarla, 
teclee el programa numero 2, pero NO 
LO GRABE EN LA CINTA; una vez 
comprobado que esta correcto, ejecu- 
telo. Si hay error en las datas, el pro¬ 
grama se lo dirb. Si no lo hay, le avi- 
sara para que coloque la cinta/disco. 
Supuesto que ya estb puesta, pulse 
cualquier tecla y quedarb grabado en 
la cinta el fichero binario, que constitu- 
ye el programa en si. 

4. El programa ya estb listo. Retro- 
ceda la cinta al principle del programa 
1, restaure el ordenador pulsando si- 
multbneamente [CONTROL], [SHIFT] 
y [ESC], pulse PLAY (si utiliza un cas¬ 


sette) y escriba RUN «Clrculo» [EN¬ 
TER], Ei programa se carga, ejecuta y 
autodestruye automaticamente. Cuan- 
do aparezea el mensaje READY, dis¬ 
pone usted ya del comando CIRCULO 
en memoria. 

5. Una vez grabado el programa y 
probado, pueden suprimirse las llneas 
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PROGRAMA-1 


1 REM ***#***#*******#*#***#***#***#***#*#**#**#*#**#*******#**#*# 

2 REM * CIRCULO - RSX * 

3 REM * Angel Z*r*z*g* Eacrlbano - 1903 - * 

4 REM ************************************************************ 

10 SYMBOL AFTER 256 

20 MEMORY HIHEM-670 
30 LOAD "'CIRCULO.BIN",HIMEM*i 
40 *uma«OlCDnt*dQF«0 
30 READ a* 

60 WHILE **<>"*■ 

70 *uma«aum*+VAL <■!<"♦**); contador «cont«dor +1 • 

30 READ a* 

90 WEND 

100 IF »uma< >3791 6 OR contador<>102 THEN PRINT “ATENC ION !! ! l£nror #n Us data*,": 
SOUND 7,30,120:END 
110 RESTORE:**-"" 

120 WHILE **<>"*■ 

130 READ a*:IF a*-"** THEN 160 ELSE READ b* 

140 d a HIHEH*VAL ( "it* *#*) : by te-HINEM + UAL (”'!<• *b*) : c*-HEX* (by t#, 4 > : 1-VAL ( "+ RIGHT*< 
c*, 2) ) 5 h-VAL ( “It" ♦ LEFT* < c*,2) 1 
130 POKE d,1;POKE d♦1,h 
160 WEND 

170 CALL HINEM+1 
180 NEW 

190 DATA 02,1CA,05,291,0E.295,1C,28B,29,293,2C,299,3D,295,4B,299,33,29B,3E, IBS 
200 DATA 78,28D,7B,2SF,90,230,9F,28F,A2,280,dF, 28B,CF,290,D2,28F,D7.28B,E4,1D7 
210 DATA E9,299,EC,1AB,FO,B,F3,28D,FB,B, l-E,28F,114,289,1 19, 1D7,ilC,1AB,120,B 
220 DATA 123,20D,129,B,12C,23F,142, 107, 146,289, 14A, 1AB, 14E,B,131,28D,137,B,ISA,2 
8F 1 * 

230 DATA 172,289, 176, 1 D7, 1 7A, 1 AB, 17E, B, 101,23d, 1Q9, B, 13C , 2BF, 1A2.281), 1A5.28F , 1CA 
,1CF,1CD,6A,# 


COMANDOS 














PROGRAMA-2 


10 MEMORY a t 6000:CI!f numUJ.2) 



20 

OR tt*l TO 9:FOR t*0 TO 2 



30 READ num(s,t):NEXT t:NEXT s 



40 RESTORE 1000 



50 FOR bucle»l TO 9 



60 lumaEC 

;contador=0 



70 READ WHILE a^O*'** 



80 Bum*nma+ \ML<:cant adorecant ador♦1 



90 READ a« 



100 

WEND: 

IF suma<>num(bucIe,0) OF. contador< >num (buc 1 *, J) THEN PRINT"*rror «h los 


dfttAB [" 

! nurolbueIs,21;i numlbucl«,2)* < -1* (buc 1 »<91 *90)♦(- 1*(bucI*=91*30)j■].“ 


: END 




110 

NEXT 

buc 1 * 



120 

RESTORE 1000: c-HINEMM 



130 

FOR bucITO 9 



140 

READ 

a*: WHILE a*< > ’’ + B 



130 

POKE 

c,UAL <'&■♦*•> 



160 

c-c + 1 

:READ a* 



170 

WEND 




180 

NEXT 

buc I© 



190 

PRINT 

" INTR0DU2CA LA CINTA 0 DISCO y puls* 

cualqul*r t*c1 a: " :SOUND 7,30,30:CA 


LL &BB18 




200 

SAVE * 

circulo",B,HI MEM♦1,669 



210 

END 




220 

DATA 

8178,80,1000,10395,80,1100, 10063,80,1200,10794,80,1300 


230 

DATA 

10932.80,1400,9148.80,1300,6940,80,1600,8908,80,1700 


240 

DATA 

1310,28,1800 



1000 

DATA 

01,CA,61,21,91,62,CD,D1 



1010 

DATA 

BC,C9,DD,E3.21,93,62,73 



1020 

DATA 

23,72,06,06,23,36,00,10 



1030 

DATA 

FB,ED,3B,8B,62,CB,3A,CB 



1040 

DATA 

IB,30,14,AF,06,04,DD,21 



1050 

DATA 

95,62,21,99,62,DD,7E,00 



1060 

DATA 

8E,77,DO,23,23,10,F6,7A 



1070 

DATA 

B3,28,OE,21,93,62,CB,26 



1080 

DATA 

06,03,23,CB,16,10,FB,18 



1090 

DATA 

D4,21,99,62,CB,26,06,03,* 



1100 

DATA 

23,CB,16,10,FB,ED,3B,9B 



1110 

DATA 

62,DD,E1,C9,21,B8,61,7E 



1120 

DATA 

23,CD,3A,BB,FE,OA,20,F7 



1130 

DATA 

C9,FE,01,38,EF,FE,03,30 



1140 

DATA 

EB,F3,CD,C6,BB,ED,53,8D 



1130 

DATA 

62,22,8F P 62,FI,FE,01,28 



1160 

DATA 

0E,FE,02,20,20,DD,7E,00 



1170 

DATA 

CD,DE,BB,DD,23,DD,23,DD 



1180 

DATA 

6E,00,DD,66,01,7C,B5,28 



1190 

DATA 

C3,22,8B,62,ED,5B,8F,62,+ 



1200 

DATA 

2A,8D,62,18,2F,FE,03,28 



1210 

DATA 

OA,DD,7E,00.CD,DE,BB,DD 



1220 

DATA 

23,DD,23,DD,6E,00,DD,66 



1230 

DATA 

01,7C,B3,26,9F,22 f 8B,62 



1240 

DATA 

DD,6E,02,DD,66,03,DD,3E 



1230 

DATA 

04, DD,56,03,ED,53,8D,62 



1260 

DATA 

22,8F,62,EB,ED,4B,8B,62 



1270 

DATA 

AF,ED,42,EB S CD,CO,BB,06 



1280 

DATA 

3A,FD,21,07,61,DD,21,89 



1290 

DATA 

62,C5,CD,AB,61,E5,CD,OB,* 



1300 

DATA 

60,2A,8D,62,AF,ED,32,D1 



1310 

DATA 

E3,CD,OB,60,2A,8F,62,19 



1320 

DATA 

D1 ,CD,F6,BB,F0,23,FD,23 



1330 

DATA 

DD,2B,DD,2B,Cl,10,DA,06 



1340 

DATA 

3A,FD,21,89,62,DD,21,D7 



1330 

DATA 

61,C5,CD,AB,61,ES,CD,OB 



1360 

DATA 

60,2A,8D,62,19,Dl,E5, CD 



1370 

DATA 

OB,60,2A,8F,62,19,Di,CD 



1380 

DATA 

F6,BB,DD,23,DD,23,FD,2B 



1390 

DATA 

FD,2B,C1,10,00,06,3A,FD,* 



1400 

DATA 

21,D7,61,DD,21,89,62,C3 



1410 

DATA 

CD,AB,61,ES,CD,0B,60,2A 



1420 

DATA 

8D,62,19,Dl,E5,CD,OB,60 



1430 

DATA 

2A, 8F ,62,AF,ED,52,Dl,CD 



1440 

DATA 

Fb,S£(,eD,23,FB,23.DD,2B 



1430 

DATA 

DD,2B,C1,10,Dft,06,3ft,FD 



1460 

DATA 

21,89,62,DD,21,D7,61,C5 



1470 

DATA 

CD,AB,61,E3,CD,0B,60,2A 



1480 

DATA 

BD,62,AF,ED,52,D1,E5,CD 



1490 

DATA 

OB,60,2A,BF,62,AF,ED,52,* 



1300 

DATA 

Dl,CD,F6,BB,DD,23 , DD, 23 



1510 

DATA 

FD,2B,FD,2B,C1,10,D3,ED 



1320 

DATA 

5B,8D,62,2A,8F,62,C D,CO 



1330 

DATA 

BB,C9,DD,3E,00,DD,56,01 



1340 

DATA 

FD,6E,00,FD,66,01,C9,43 



1330 

DATA 

6F,6D,61,6C,64,6F,20,65 



1360 

DATA 

72,72,6F,6E,63,6F,2E,OD 1700 

DATA 13,3C,9D,5D,IF,3F,9A,60 


1370 

DATA 

0A,CF,61,C3,6A,60,43,49 1710 

DATA OE,62,7A,63,DE,64,3A,66 


1380 

DATA 

32,43,55,4C,CF,00,3C,02 1720 

DATA 8E,67,DA,66,1E,6A,3A,6B 


1390 

DATA 

78,04,B3,06,EE,08,28,OB,* 1730 

DATA 8D.6C,B8,6D,DA,6E,F4,6F 


1600 

DATA 

61,0D,99,OF,DO,11,06,14 1740 

DATA 04,71,OD,72,OC,73,02,74 


1610 

DATA 

3A,16,6C,18,9D,1A.CB,1C 1750 

DATA EF,74,D3,73,AE,76,80,77 


1620 

DATA 

F7, IE, 21,21,48,23,6C ., 25 1760 

DATA 48,78,07,79,BC,79,68,7A 


1630 

DATA 

8E,27,AC,29,C7,2B,DF,2D 1770 

DATA 0B.7B,A3 , 7B , 33,7C,B8,7C 


1640 

DATA 

F3,2F,03,32,10,34,18,36 1780 

DATA 34,7D,A6,7D,0E,7E,6D,7E 


1630 

DATA 

ID,38,1C,3A,18,3C,0E,3E 1790 

DATA C1,7E, OC,7F,4C,7F,83,7F,* 


1660 

DATA 

00,40,ED,41,D4,43,B7,45 1800 

DATA BO, 7F, D3, 7F, EC, 7F, FB, 7F 


1670 

DATA 

94,47,6B,49,3D,4B,08,4 D 1810 

DATA 00,80,00,00,00,00,00,00 


1680 

DATA 

CE,IE,BE,50,47,52,FA,53 1820 

DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 


1690 

DATA 

A6,35,4C,37,EB,38,82,3A,* 1830 

DATA 00,00,00,00,* 



40-100 del programa 1, disminuyendo 
asi el tiempo de carga y el de eje- 
cucibn. 


ANAUSIS. El programa 1 es un 
cargador/reubicador preparado en 
concrelo para este comando. En pri¬ 
mer lugar, reserva espacio en la me- 
moria para el fichero binario (Kneas 
10-20); luego lo carga de la cinta (linea 
30) y enlra en el reubicador. Este prue- 
ba primero que las lineas DATA esten 
correctas (40-100). Si no es asf, envja 
a la pantalla un mensaje de error y de- 
tiene el programa. Si todo estb correc- 
to, efectua los pokes necesarios 
(110-160) y pasa a ejecutar el fichero 
binario (linea 170). Con esto, el co¬ 
mando residente queda inicializado, y 
se puede utilizar como otro comando 
cualquiera. For ultimo se borra el pro¬ 
grama cargador, dejando libre el espa¬ 
cio ocupado por este (linea 180). 

El programa 2 es simplemente un 
cargador de codigo maquina. Primero 
reserva espacio en la memoria y pre¬ 
para una matriz con datos para el com- 
probador de DATA (lineas 10-30). Las 
lineas 220-240 deben ser comproba- 
das antes de ejecutar el programa. A 
continuacion, comprueba que las li¬ 
neas data 1000-1830 estbn bien 
(40-110), y si lo estbn, introduce el c6- 
digo en memoria (120-180) y lo salva 
a cinta/disco (190-200). 

Si desea incorporar este comando a 
sus programas sin necesidad de car- 
garlo cada vez, haga lo siguiente: gra- 
be en una cinta/disco aparte el carga¬ 
dor (programa 2); escriba el programa 
1 omitiendo la linea 180 y continue es- 
cribiendo el programa donde desea uti¬ 
lizar el comando. Una vez completo el 
programa, grabelo en cinta/disco. No 
retroceda la cinta y cargue el progra¬ 
ma 2. Vuelva a colocar la cinta/disco 
de su programa y ejecute el cargador. 
De esta forma, lo primero que harb su 
programa al ser ejecutado es cargar el 
comando circulo. 

Para los amantes del ensamblador, 
ofrecemos el listado en este lenguaje 
a partir del cual se obtuvo el fichero 
binario. 

Hay que hacer notar que los valores 
de la tabla de senos estan desplaza- 
dos un bit a la derecha, de forma que 
el primer bit por la izquierda represen- 
ta las unidades, y los derrtes los deci¬ 
mates; por eso es necesario al final de 
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OFERTA ESPECIAL 

PR0GRAMAS 
DE0BSEQUI0 

□ CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA 
AMSTRAD USER por un ano (12 numeros) 

Recibire en mi domiciiio, como obsequio especial, dos programas en cassette 


NOMBRE 

LLI [ [ i J 1J U_L 

CALLE, AVDA., PLAZA 

□ I I I ! M J1 11 I I i I H 

LOCALtDAD 

rriTTrrm i ri 

FORMA DE PAGO: □ CONTRA REEMBOLSO 

□ POR GIRO POSTAL 

□ POR TALON DE BANCO (1) 

□ CON TARJETA DE CREDITO 


1° APELLIDO 

CPI Nil LIU 


~UU TTTTTT1 

CODIGO POSTAL 


2° APELLIDO 

I I I I I I I 1 l.N 


PROVINCIA 

urr 1 n ! LTTTl 


a 

ELECTRONICAS 
FORMATIVAS 

TENIMIENTO 
SERVICIO 

4n, 16 - 3.® Ode. 2 
I 90 - Telex. 96496 TEIC - E 
vLMAS DE GRAN CANARIA 

9 - 3 “ Ofic. 3 
I 50 

IRUZ DE TENERIFE 


PRECIO SUSCRIPCION 
3.100 PTAS.* 


FERROL 


* Precio normal en quioscos: 
3.600 ptas. anuales 

Carquen 3.100 ptas. a mi tarjeta: AMERICAN EXPRESS □ VISA □ 
Num. de mi tarjeta f M I I I ! n ED3 111 I I □ □ rTTTTTn I I I 1 1 1 I 

Fecha de caducidad_. .—,- 

Firma 

(1) Dirigix a INDESCOMP, S. A. 


Y DF. GESTION 


CON AMSTRAD 


GRAL MAS DE GAMINDE, 45 


San Sebastian, 74 - Otic. 31 


Tel. 23 02 90 


Tels (922) 21 06 04 - 22 46 65 (Contest.) 


LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 4 


38005 SANTA CRUZ DE TENERIFE , 



lCOMPSA 

IDOR EXCLUSIVO 

ID ESPAfiA 
AVIDEO ESPANA 

DVANCE 

A-4 IDESCOMP 
SX 

delegacionIndescomp 

PARA GALICIA 

Hospital, 8 - Tel. (981) 35 32 43 
EL FERROL 


Amstrad User / 83 

















































































PROGRAMA-2 


= conta<lor +1 


1 o* 

] . ■ 


10 MEMORY k600C:DIM nurn<ll,2) 

20 FOR s«l TO 9:FGR t*0 TO 2 
30 READ hum < •, t) : NEXT tJt.EXT * 

10 RESTORE 1000 
50 FOR bucls«l TO 9 
60 suma*0: car,tador*0 
70 READ a*:WHILE 

SO »uma»suma*VAL <"!<"+»*) :cantado 
90 READ •« 

100 WEND:IF *um*<>num<buc1*,0) OR corttador< >num < buc 1 •, 1) THEN PRINT * error en 
data* £ * J rum <bucle,2)I * -*;num<bucle,2) + <-l#<buc1*<91*90> + <-1*(buc1*«9)*30)} 

: END 

110 NEXT bucle 

120 RESTORE 1000:c*HINEM+1 

130 FOR bucl*-l TO 9 

140 READ a*:WHILE •*<>"#" 

150 POKE C,VALr^"+a*) 

160 c«c+l:READ a* 

170 WEND 

ISO NEXT bud* 

190 PRINT"INTR0DU2CA LA CINTA 0 DISCO y pul** cualqui*r tec la:’:SOUND 7,50,5Q:CA 
LL &BB18 

200 SAVE’drculo* > B l HIME{1+l,669 
210 END 

220 DATA 5178,SO,1000,10395,80,1100,10065,BO,1200,10794,80,1300 

230 DATA 10932,80,1400,9148,80,1300,6940,80,1600,8908,80,1700 

240 DATA 1510,28,1800 

1000 DATA 01,CA,61,21,91,62,CD,01 

1010 DATA BC,C9,DD,E5,21,95,62,73 

1020 DATA 23,72,06,06,23,36,00,10 

1030 DATA FB,ED,3B,8B,62,CB,3A,CB 

1040 DATA IB,30,14,AF,06,04,DD,21 

1050 DATA 95,62,21,99,62,DD,7E,00 

1060 DATA 8E,77,DD,23,23,10,F6,7A 

1070 DATA B3,28,0E,21,95,62,CB,26 

1080 DATA 06,03,23,CB,16,10,FB,18 

1090 DATA D4,21,99,62,CB,26,06,03,* 

1100 DATA 23, CB, 16, 10, F,B, ED, 5B, 9B 
1110 DATA 62,DD,E1,C9,21,B8,61,7E 
1120 DATA 23,CD,5A,BB,FE,OA,20,F7 
1130 DATA C9,FE,01,38,EF,FE,03,30 
1140 DATA EB,F5,CD,C6,BB,ED,53,8D 

1150 DATA 62,22,8F, 62, F l ™ -- - --—.--— 

1160 DATA OE,FE,02, 20,2‘ 

1170 DATA CD,DE,BB,DD,2. 

1180 DATA 6E,00,DD,66,0 
1190 DATA C3,22,8B,62,E; 

1200 DATA 2A, 80,62, 18,21 
1210 DATA OA,DD,7E,00,C 
1220 DATA 23, DD, 23,DD,6 

1230 DATA 01,7C , B5,28,9( 1 

1240 DATA DD,6E,02, DD,6r 
1230 DATA 04 , DD , 36,03, E) 

1260 DATA 22,8F,62,EB,El 
1270 DATA AF,ED,42,EB,CJ 
1280 DATA 3A.FD.21,D7,6. 

1290 DATA 62,C5,CD,AB,6. 

1300 DATA 60,2A,8D,62,AJ 
1310 DATA E3,CD, OB,60, 2t 
1320 DATA D1,CD,F6,BB,FI 
1330 DATA DD,2B,DD,2B,Cr 
1340 DATA 3A,FD,21,89,61 
1330 DATA 61, C3, CD , AB, 6,' 

1360 DATA 60,2A,8D,62,1* 

1370 DATA OB,60,2A,8F,61 
1380 DATA F6, BB, DD, 23, 01 
1390 DATA FD,2B,C1,10,DC 
1400 DATA 21,D7,61,00,23 
1410 DATA CD,AB,61,E5,Cl 
1420 OATA 80,62,19,01,E! 

1430 DATA 2A,8F,62,AF,El 
1440 DATA F6,BB,FD,23,FI 
1450 DATA DD,2B,Cl,10,Dl 
1460 DATA 21,89,62,DD,2! 

1470 DATA CD,AB,61,E5,Cl 
1480 DATA 8D,62,AF,E0,31 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion 7000 
BO.C. N c 10 de 30-8-85 


40-100 del programa 1, disminuyendo 
asi el tiempo de carga y el de eje- 
cucidn. 


ANALISIS. El programa 1 es un 
cargador/reubicador preparado en 
concreto para este comando. En pri¬ 
mer lugar, reserva espacio en la me* 
moria para el fichero binario (lineas 
10-20); luego lo carga de la cinta (linea 
30) y entra en el reubicador. Este prue- 
ba primero que las lineas DATA estdn 
correctas (40-100). Si no es asi, envia 
a la pantalla un mensaje de error y de- 
tiene el programa. Si todo esta correc- 
to, efectua los pokes necesarios 
(110-160) y pasa a ejecutar el fichero 
binario (linea 170). Con esto, el co¬ 
mando residente queda inicializado, y 
se puede utilizar como otro comando 
cualquiera. Por ultimo se borra el pro¬ 
grama cargador, dejando libre el espa¬ 
cio ocupado por este (linea 180). 

El programa 2 es simplemente un 
cargador de cddigo maquina. Primero 
reserva espacio en la memoria y pre¬ 
para una matriz con datos para el com- 
probador de DATA (lineas 10-30). Las 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A fronqueor 
en dcshno 


1490 

1300 

1310 

1520 

1530 

1340 

1330 

1560 

1370 

1380 

1590 

1600 

1610 

1620 

1630 

1640 

1630 

1660 

1670 

1680 

1690 


DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 


OB, 
01, 
FD, 
5B, 
BB, 
FD, 
6F, 
72, 
OA, 
32, 
78, 
61, 
3A , 
F7, 
8C, 
F3, 
ID, 
00 , 
94, 
CE, 
A6, 


60, 
CD, 
2B, 
8D, 
C9, 
6E, 
6D, 
72, 
CF, 
43, 
04, 
OD, 
16, 
IE, 
27, 
2F, 
38, 
40, 
47, 
4E, 
33, 


2A 
F6, 
FD, 
62, 
DD, 
00 , 
61, 
6F, 
61, 
33, 
B3, 
99, 
6C, 
21 , 
AC, 
03, 
1C, 
ED, 
6B, 
BE, 
4C, 


8F , 61 

BB,DI 

2B.CJ 

2a,bi 

5E,0< 

FD, 6< 

6E,6< 

6E, 6* 

C3,6 1 
4C,Cf 
06, Et 
OF, D< 

18,91 
21,4< 

29, c; 

32,10,34,18,36 
3A , 18,3C , OE , 3E 
41,D4,43,B7,43 
49,3D,4b,08,4D 
30,47,52,FA,53 
37,EB,58,82,5A,* 
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1780 DATA 34,7D,A6,7D,OE,7E,6D,7E 
1790 DATA Cl,7E,OC,7F,4C,7F,83,7F,* 
1800 DATA BO,7F,D3,7F,EC,7F,FB,7F 
1B10 DATA 00,30,00,00,00,00,00,00 
1820 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 
1830 DATA 00,00,00,00,* 


de la tabla de senos estan desplaza- 
dos un bit a la derecha, de forma que 
el primer bit por la izquierda represen- 
ta las unidades, y los demds ios deci- 
males; por eso es necesario al final de 
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PROGRAMA-3 

10 MODE o:BORDER 8 
20 x=S9 

30 ! CIRCULO,x,x,£0,1 
40 ICIRCULO,x,399-x,60, 8 
30 !CIRCULO,639-x,399-x, 60, 8 
60 I CIRCULO,639-x,x,60,12 
70 MOVE 319,199 
80 FOR a**l TO 13 

90 BORDER <13*a) MOD 27:ICIRCULO,13#a,a 

100 NEXT a 

110 WHILE -1 

120 FOR a=0 TO 13 

130 RANDOMIZE TIME:tintal»INT (RND*27):tinta2=INT (RND*27) 

140 SPEED INK t1ntal+1,t1nta2+1 

150 INK a,tintal,tinta2 

160 BORDER INT <(tintal+t1nta2)/2) 

170 NEXT * 

180 FOR r*t«rdo=l TO 1000:NEXT 
190 WEND 


la rutina de multiplicacidn desplazar el 
resultado a la izquierda. Advertir tarn- 
bien que la rutina de multiplicacion de- 
vuelve en el registro [DE] la parte EN- 
TERA del producto radio xseno. 

For ultimo, he aqui un breve progra- 
ma en BASIC, ejemplo de c6mo usar 
este comando. Una vez que tenga el 
comando i CIRCULO grabado y funcio- 
nando, ejecutelo y escriba a continua- 
ci6n el programa 3. Una vez escrito y 
revisado, teclee RUN y [ENTER], 
Cuando se canse de 61, pulse [ESC] 
dos veces. 

10 MODE 0:BORDER 8 

20 x§9 

30 [ CIRCULO,x,x,60,1 


EL PROGRAMA EN ENSAMBRADOR 


(CIRCULO • 

- RSX An-9® 1 

Zsrszaga Eacribano - 1903 - 

10 

OPO 46000 

(direccion de comltnzo 

20 prep! 

LD BC, namtab 

icarga en BC dlrftcclon de 1ft 

tibia <1* comando* 


30 

LD HL, bytesL 

icarga direccion byte* par* 

slatem* operatlvo 


40 

CALL MBCD1 

(Introduce en el BASIC *1 comando 

30 

RET 

ivuelve al BASIC 

60 raul ti 

PU8H IX 

lealva puntero table de seno* 

70 

LD HL, bufmul 

icarga direccion byte* para 

multlpllcacion 

80 

LD t HL) ,E 

1 guar-da en memoria el fteno a 

mult ip 1icar 

90 

INC HL 


100 

LD (HL), D 


110 

LD B, 406 

tiniclal1za contador 

120 multi; 

INC HL 

Imultl borra la multiplicacion 

anterior 

130 

LD (HL),400 


140 

DJNZ multi 


130 

LD DE,(radio) 


160 mult2; 

8RL D 

(comienza la multiplicacion 

170 

m C 


ieo 

JR NC, mult4 


190 

XOR A 

lborra *1 acarreo 

200 

LD B, 404 

llniclaliza contador numero d# 

bytea a sumar 

210 

LD IX, bufmul 

1 puntero de un aumando 

220 

LD HL, rtault 

ipuntero del otro,que ea el 

reaultado anterior 


230 nuits: 

LD A, IIX+0) 


240 

ADC A, (HU 


230 

LD (HL),A 


260 

INC IX 


270 

INC HL 


2B0 

DJNZ mult3 


290 mult4: 

LD A, D 

111 DE>00, fin de la 

multipllcacion 

300 

OR E 


310 

JR Z, exit 


320 

LD HL, bu+mul 

I ■ 1 no,deaplaza *1 aumando l bit 

ft 1ft 1iq. 

330 

8LA (HL) 


340 

LD 8, 403 


350 mu Its: 

INC HL 


360 

RL (HL) 


370 

DJNZ multS 


380 

JR mu 112 


390 exit; 

LD HL, rftftult 

icorrecion decimal <ver texto) 

400 

SLA (HL) 


410 

LD B, #03 


420 mult*: 

INC HL 


430 

RL (HL) 


440 

DJNZ mult6 


450 

LD DE,(reef in) 

icarga el reaultado final 

460 

POP IX 

irecupera puntero tabla de aenoa 

470 

RET 

ivuelva al programa principal 

400 error: 

LD HL, texts 

Icarga direccion menaaje de error 

490 errorl: 

LD A, (HL) 

Icarga loa caracterea y loa 

Imprint* hast* 

• 1 


300 

INC HL 

icaracter de control OA 

510 

CALL NBB3A 

irutina que lmprime el caracter 

#n acumulador 

320 

CP *OA 


330 

JR NZ, *rrorl 


340 

RET 

Ivueive el BASIC 

330 entry; 

CP 401 

Icomlenzo del programa principal 

360 

JR C, error 

lai hay menoa de 1 o mas de 4 

parametro* 

370 

CP *03 

1 lmprime mensaje de error 


580 

JR NC, 

error 


590 cursor: 

PUSH AF 


Ipide a) sistema operativo la 

actual poslcion 




600 

CALL 

*BBC6 

(del cursor de graflcos 

610 

LD lorigx),DE 

ly la almacena en memoria 

620 

LD 1 origy),HL 


630 

POP AF 


Irecupera *1 numero de parametro* 

640 testl: 

CP *01 


fsl hay uno, ea el radio 

650 

JR Z, 

getr 


660 test?'. 

CP *02 


(si hay dos, *1 segundo as la 

p luma 



* 

670 

JR NZ, 

test3 


680 

LD A, 

(IX+O) 

Ipone el color del' parametro 

690 

CALL 

HfiBDE 


700 

INC IX 


lapunta al siguiente parametro, 

el radio 




710 

INC IX 



720 getr; 

LD L, 

(IX*0) 

tcoge el radio 

730 

LD H, 

UX*1) 


740 

LD A,H 


lei el radio es cero, imprlme 

mensaje de error 



750 

OR L 



760 

JR Z, 

error 


770 

LD (radio),ML 

isi no, lo guards en memoria 

780 

LD DE,(origy) 

icarga las coordenadas fiel eentro 

y paea a cal 




790 

LD HL,(origx) 

Icular el punto de comienzo 

800 

JR pari 



810 teats: 

CP *03 


lai hay 3 parametros, el ultimo 

ei el radio 




920 

JR Z,par3 


830 

LD A, 

(IX+0) 

(si no, el ultimo ea la pluma 

840 

CALL 

H6B0E 


850 

INC IX 



860 

INC IX 



870 par3s 

LD L, 

(IX+0) 

tcoge *1 radio 

880 

LD H, 

UXf 1) 


890 

LD A, H 


lai el radio ea cero, lmprime 

menaaje de error 



cfTfi 

DU i. 



910 

JR Z, 

#r ror 


920 

LD (radio),HL 

|ai no, lo guards en memoria 

930 

LD L, 

£IX*2) 

Icoge coordenad* y del eentro 

940 

LD H, 

(IX*3) 


950 

LD E, 

(IX+4) 

(cog* coordenada x del eentro 

960 

LD D, 

(IX+5) 


970 

LD (or 1gx) ,DE 

ly laa guards en memoria 

900 

LD (orIgy),HL 


990 

EX DE, 

HL 

]se prepare para calcular el 

punto de comlenio 



1000 par J: 

LD BC, 

(radio) 

(rests a la coordenada x del 

centre el valor 




1010 

XOR A 


(del radio 

1020 

SBC HL, 

GC 


1030 

EX DE, 

HL 


1040 

CALL 

NBBCO 

laitua el cursor en el punto de 

comienzo 




1050 laqui comienza propiament* la rutina d# trazado, dividida 

en cuatro cua- 




1060 Idrantea 

de 90 grados. 

f 

1070 cuadli 

LD B, 

N5A 

Icarga contador con *1 numero de 

grados (90) 




1080 

LD IY, 

1 tab 

(puntero al principle de la tabla 

(aeno(1)) 




1090 

LD IX, 

htab 

Ipuntero a) final de la taola 

(aeno(90)> 




1100 parami; 

PUSH PC 


lealva el contador 

1110 

CALL 

getpar 

icarga aeno y coseno del angulo 

1120 

PUSH HL 


(guards el aeno 

1130 

CALL 

mu 11 

(multiplies radio por coseno 
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CONTINUACION 


1140 

LD HL, Corlgx) 

icalcula la caardanada x 

1130 

X0R A 

Ibarra al acarrao 

1160 

SBC ML, DE 


1170 

POP DE 

iracupara al aano 

1180 

PUSH HL 

(guard* la caardanada x. 

1190 

CALL mu 11 

(tnultlpllca radio par *ana 

1200 

LD HL, (origy) 

Icalcula la caardanada y 

1210 

ADD HL, DE 


1220 

POP DE 

iracupara la caardanada x 

1230 

CALL *BBF6 

Itraza area 

1240 

INC IY 

lapunta al aano dal algulanta 

angulo 



1230 

INC IY 


1260 

DEC IX 

lapunta al coaano dal algulanta 

Angulo 



1270 

DEC IX 


1280 

POP BC 

iracupara al contador 

1290 

DJNZ par ami 

ivualv* atraa haata dlbujar la* 

90 area* 



1300 cu*d2: 

LD B, *5A 


1310 

LD IY, htab 


1320 

LD IX, 1 tab 


1330 o*ram2: 

PUSH BC 


1340 

CALL gatpar 


1350 

PUSH HL 


1360 

CALL mult 


1370 

LD HL, (orlgx) 


1380 

ADD HL, DE 


1390 

POP DE 


1400 

PUSH HL 


1410 

CALL mult 


1420 

LD HL, (origy) 


1430 

ADD HL, DE 


1440 

POP DE 


1450 

CALL HBBF6 


1460 

INC IX 


1470 

INC IX 


1480 

DEC IY 


1490 

DEC IY 


1300 

POP BC 


1600 

DJNZ param2 


1610 cuad3l 

LD B, *3A 


1620 

LD IY, 1 tab 


1630 

LD IX, htab 


1640 param3! 

PUSH BC 


1630 

CALL gatpar 


1660 

PUSH HL 


1670 

CALL mult 


1680 

LD HL, (orlgx) 


1690 

ADD HL, DE 


1700 

POP DE 


1710 

PUSH HL 


1720 

CALL mult 


1730 

LD HL, (origy) 


1740 

XQR A 


1750 

SBC HL, DE 


1760 

POP DE 


1770 

CALL *BBF6 


1780 

INC IY 


1790 

INC IY 


1800 

DEC IX 


1810 

DEC IX 


1820 

POP BC 


1830 

DJNZ p*ram3 


1840 cuad4; 

LD B, *3A 


1830 

LD IY, htab 


I860 

LD IX, 1 tab 


1870 paraM: 

PUSH BC 


1880 

CALL gatpar 


1890 

PUSH HL 


1900 

CALL mult 


1910 

LD HL, <ori-*x) 


1920 

XQR A 


1930 

SBC HL, DE 


1040 

POP DE 


1830 

PUSH HL 


1060 

CALL mu It 


1070 

LD HL, (origy) 


1880 

XOR A 


1990 

SBC HL, DE 


2000 

POP DE 


2010 

CALL *BBF6 


2020 

INC IX 


2030 

INC IX 


2040 

DEC IY 


2030 

DEC IY 


2060 

POP BC 


2070 

DJNZ p*ram4 


20BO 

LD DE, (orlgx) 

1*1 elreulo ya aata dibujadoi 

ahara a* altua 

• 1 


2090 

LD HL, (origy) 

icuraor an *1 cantrodal elreulo 

2100 

CALL *BBC0 


2110 

RET 

Ivualv* al BASIC 

2120 gatpar; 

LD E, <IX*01 

icoga *1 caaano dal angulo 

2130 

LD D, (IXM 1 


2140 

LD L, < IY*01 

tcoga *1 aano dal angulo 

2150 

LD H. (IY+11 


2160 

RET 

Ivualv# al program* principal 

2170 taxto: 

DEFM 'Camanda arronaa.* im#n**J» da trror 

2180 

DEFB MOD 

|r*torno da carro 

2190 

DEFB *0A 

iaalto da lina* 

2200 namtab: 

DEFU nombr# 

(tabla da aaltoa 

2210 

JP antry 


2220 nambr*: 

DEFM ■CIRCUL" 


2230 

DEFB *CF 

icaractar ASCII ’0’ ♦ 80 


haxadacimal 


2240 
**1to* 

2230 1 tub! 


2200 
2290 
2300 
2310 
2320 
2330 
2340 
2330 
2360 
2370 
2?eo 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2430 
2460 
2470 
24 80 
2490 
2300 
2310 
2520 
2330 
2340 
2330 
2360 
2370 
2380 
2390 
2600 
2610 
2620 
2630 
2640 
2630 
2660 
2670 
2680 
2690 
2700 
2710 
2720 
2730 
2740 
2730 
2760 
2770 
2780 
2790 
2800 
2810 
2820 
2830 
2840 
2830 
2960 
2870 
2880 
2890 
2900 
2910 
2920 
2930 
2940 
2950 
2960 
2970 
2980 
2990 
3000 
3010 
3020 
3030 
3040 
3030 
3060 
3070 
3080 
3090 
3100 
3110 
3120 
3130 

3140 htab: 
3150 radial 
3160 artgx: 
3170 orlg/t 
3180 byt*#k 
3190 bu-fmu) 
3200 raault 
3210 raa*1n 


DEFB 

woo 

DEFW 

W023C 

DIFW 

wod^s 

DEFW 

*06P3 

DEFU 

♦foerE 

DEFW 

*10028 

ESFW 

* 0061 

DEFW 

W0F99 

DE C W 

HI IDO 

DEFW 

* 1406 

TEEW 

Hi 63A 

DEFW 

ft 1S6C 

DEFW 

Ml A9D 

DEFU 

M1CCB 

DEFU 

M1EF7 

DEFU 

*2121 

DEFU 

*2349 

DEFW 

*256C 

DEFU 

*278E 

DEFW 

K29AC 

DEFU 

*2BC? 

DEFU 

*2DDF 

DEFW 

W2FF3 

DEFU 

*3203 

DEFW 

*3410 

DEFU 

*3618 

DEFW 

*381 D 

DEFW 

M3A1C 

DEFW 

W3C 1 8 

DEFW 

*3E0E 

DEFW 

*4000 

DEFW 

H41ED 

DEFU 

W43D4 

DEFW 

*45B7 

DEFU 

*4794 

DEFU 

W496B 

DEFW 

W4E3D 

DEFU 

M4D08 

DEFW 

*4ECE 

DEFU 

*308E 

DEFU 

*3247 

DEFU 

M33FA 

DEFU 

*53A6 

DEFW 

*374C 

DEFW 

*38EB 

DEFW 

*5A82 

DEFW 

W3C 13 

DEFU 

*3D9D 

DEFU 

*3F 1F 

DEFW 

*609A 

DEFW 

*620E 

DEFU 

*637A 

DEFW 

*64 DE 

DEFW 

W663A 

DEFU 

*678E 

DEFU 

*68D A 

DEFW 

*6 A1E 

DEFU 

*6B5A 

DEFU 

*6C8D 

DEFW 

N6DB0 

DEFU 

W6EDA 

DEFU 

*6FF4 

DEFW 

*7lu4 

DEFW 

*720D 

DEFW 

*730C 

DEFU 

*7402 

DEFU 

*74EF 

DEFU 

*7503 

DEFW 

H76AE 

DEFW 

*7780 

DEFU 

*7848 

DEFW 

*7907 

DEFW 

H79BC 

DEFW 

*7A68 

DEFU 

*7B0B 

DEFU 

*7BA3 

OEFW 

*7C33 

DEFW 

*7CB8 

DEFW 

*7D34 

DEFU 

*7DA6 

DEFU 

*7E0E 

DEFW 

W7E6D 

DEFU 

*7EC 1 

DEFW 

*7F0C 

DEFW 

W7F4C 

DEFW 

M/T83 

DEFW 

*7FB0 

DEFU 

M7FD3 

DEFU 

M7FEC 

DEFW 

*7FFB 

DEFU 

*8000 

DEF5 

*02 

DEFS 

*02 

DEFS 

H 02 

OEFS 

*04 

DE^£ 

*04 

DEFS 

*02 

DEFS 

*0? 


(marc* al 4lnal da 
icomianx* la tabla 


la tabla da 

da aano* 
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an sido muchps as llama- 
das telefbnicas y cartas 
que se quejaban de que 
el nivel del manual de 
instrucciones de los Amstrad hace di- 
flcil el aprendizaje del BASIC, y pe- 
dlan la publicacibn de un curso de este 
lenguaje. Intentaremos, mes tras mes, 
sumergirnos poco a poco en el mundo 
de la programacibn Esperamos vues- 
tras sugerencias y recomendaciones, ya 
que partimos de cero pensando en 
quienes no saben nada de ordenadores 
(aunque sin duda artistas del joystick). 
Los que hacen ya sus pinitos como 
programadores tambibn encontraran 
ideas de interbs, sobre todo en esas co- 
sas que «..., no acabo de ver claras». 
Incluso el experto programador podra 
encontar trucos y pistas que le 
ahorren trabajo si sigue los capltulos 
del curso con interes. 

El objetivo que buscaremos entre 
todos serfi convertir el aprendizaje en 
algo ameno y entretenido, a la vez que 
provechoso. Dejaremos de lado los ro- 
llos teoricos, aunque no faltarAn las 
explicaciones detalladas, pasaremos a 
la pantalla y al teclado desde el primer 
dfa y aprenderemos juntos a pensar, 
estructurar y realizar programas con- 
cretos. 

El lenguaje BASIC es un lenguaje 
de una gran versatilidad e iremos des- 
cubricndo sus innegables posibilidades 
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para gestidn, juegos, calculo, etc. Este 
lenguaje surgib como mbtodo de ense- 
nanza para el aprendizaje de la pro- 
gramacion. Sus siglas: Beninner All- 
Purpose Symbolic Instruction Code 
(cbdigo de instrucciones simbblicas de 
propbsito general para principiantes) 
dan una clara idea de sus objetivos ini- 
ciales. Sin embargo, pronto se vio que 
sus posibilidades y sencillez de apren¬ 
dizaje iniciai facilitaban la labor de los 
programadores. Existen mutitud de 
versiones del BASIC, aunque todas 
ellas mantienen un repertorio bdsico 
de instrucciones comun. Las principa- 
les diferencias aparecen en la realiza- 
cibn de grMicos, en la generacibn de 
sonidos y en nuevas instrucciones que 
incrementen la potencia de un tleter- 
minado ordenador como es el caso del 
AMSTRAD. 

La facilidad de aprendizaje del BA¬ 
SIC se incrementa para aquellos que 
conozcais el ingibs. El BASIC utiliza 
para la composicibn de sus instruccio¬ 
nes verbos ingleses que indican la ope- 
racibn a realizar. A continuacibn de 
este verbo figura el operando sobre el 
que se aplica. Por ejemplo: 



Con esta instruccibn se imprime 
(PRINT) el rbtulo EJEMPLO. No se 
te olviden las comillas (“ ”) al teclear- 
lo. Si a continuacibn de los escrito pul- 
sas la tecla <ENTER> observar^s 
que, en efecto, tu ordenador ha ejecu- 
tado la instruccibn y en la pantalla se 
visualiza EJEMPLO. 

y.\w 

MODOS DE 
FUNCIONAMIENTO 
DEL BASIC 


tes de operacibn en lo referente a la 
interaccibn con 61. Podria compararse 
con el funcionamiento de una oficina. 
Supongamos que en ella trabajan un 
jefe (tu) y un empleado (tu AMS¬ 
TRAD). El jefe puede entregar las or- 
denes del trabajo a realizar de dos ma- 
neras distintas. Es posible que vaya 
dictbndolas paso a paso. Esto significa 
que, por ejemplo, le indica a su em¬ 
pleado: escriba el dia del mes. Cuan- 
do 6ste lo ha escrito, le senala: anote 
la suma de ingresos. El empleado ha 
necesitado acabar cada instruccibn 
dada por su jefe para que 6ste le die- 
ra la siguiente. 

Sin embargo, el jefe hubiera podido 
proceder de forma distinta. Podria ha- 
ber tornado una hoja de papel y haber 
escrito el conjunto de las instrucciones 
que queria que su empleado realizara. 
For ejemplo: 


* PRQQRAMA DE •’ 
’ ACTIVIDADES/ .: 

1. Escriba el dia del mes. 

2. Anote la suma de los gastos. 

3. Reste de la suma de los ingresos. 
Con ello, al empleado le bastaria to- 

mar el papel e ir ejecutando esas ins¬ 
trucciones sucesivamente. Pues bien, 
nuestro Amstrad dispone de estas dos 
formas de ejecutar instrucciones. Por 
una parte es posible teclear una ins- 
. truccjbn y a continuacibn pulsar la te¬ 
cla <ENTER> indicando a nuestro 
ordenador el deseo de llevar a cabo la 
operaci6n senalada, Este modo DI- 
RECTO de trabajo se muestra en los 
ejemplos siguientes: 


PRINT 3+2<ENTER> 
PRINT “MODO DIRECTO 
DE TRABAJO” <ENTER> 


El basic permite dos modos diferen- La forma de operacibn explicada 






























permite el empleo del sistema como 
simple calculadora. Las operaciones 
posibles son las que podemos encon- 
irar en cualquier maquina comercial 
Los signos que senalan las operaciones 
son: 


▼ 

+ SUMA 
— REST A 

* MULTIPLICACION 
/ DIVISION 
' POTENCIACION 

A 


MOs adelante estudiaremos una se- 
rie mtis amplia de funciones. Ahora 
probaremos unos ejemplos. Para obte- 
ner el resultado de una operacidn tie- 
nes que «decirle» al AMSTRAD que 
escriba en la pantalla (PRINT) lo que 
quieres. Por ejemplo, supongamos que 
el jefe dice al empleado que desea co- 
nocer el valor total de tres kilos y me¬ 
dio de earbdn si un kilo cuesta 756 pe¬ 
setas. Antes de explicar cbmo lo ha- 
riamos vamos a hacer unas considera- 
ciones. Es muy importante tener en 
cuenta que nuestro ordenador es una 
mOquina muy tonta, aunque muy rapi- 
da. Unicamente es capaz de entender 
aquellas instrucciones dadas en su len- 
guaje. Ademfis es absolutamente nece- 
sario decirle cdmo debe hacer las co- 
sas paso a paso. Mantener presente 
esta idea en todo este curso es una de 
las claves para aprender a programar. 

SiOntate frente a tu AMSTRAD y 
disponte a darle las primeras drdenes 
en BASIC de este curso. Para ello solo 
le pediremos que nos calcule el precio 
de ese carb6n. Con lo dicho hasta aho¬ 
ra (y dada la torpeza de entendimien- 
to del ordenador) primero le dices qu6 
quieres: ESCRIBIR (PRINT) y acto 
seguido lo que deseas escribir, es de- 
cir, el producto de 756 por el nutnero 
de kilos, 3.5 (en BASIC, como en la 
mayoria de los lenguajes, la coma de¬ 
cimal se representa poniendo un pun- 
to). La introduction completa es: 


T 

PRINT 756*3.5<ENTER> 

A 


Recuerda que debes pulsar <EN- 
TER> para avisar al ordenador de 
que lo que has escrito ya es vdlido y 


que estas esperando una respuesta. 
Como resultado, en la pantalla obser- 
varOs: 2646. 

Complicaremos un poco mas la 
cuestion. Vamos a ariadjr el uso de pa- 
rOntesis en la definition de las Opera¬ 
ciones. Veremos de paso la diferencia 
de utilizar o no los parOntetis. Teclea 
la siguiente expresidn en tu ordenador: 


T 

PRINT (35+25)-15*2 

A 


Si aun no has puisado <ENTER> 
piensa quO resultado va a dar. 

Bien, se trata de sumar 35 y 25, es 
decir, 60 y, ahora se complica, de res¬ 
tar (,15 6 30? Pues, en efecto, como 
has supuesto, el resultado es 30. Pulsa 
ahora <ENTER> y lo comprobaras. 
Sin embargo si escribimos: 

_ — 

PRINT ((35+25)-15)*2 

A __ 

el resultado final de la operation va- 
ria Como vemos, se empieza por los 
parOntesis, primero 35+25=60, segun- 


do 60—15=45 y por fin 45*2=90. Ano- 
ta la primera conclusion: CUANDO 
DESEES QUE UNA OPERACION 
SE REALICE EN PRIMER LU- 
GAR, SITUALA ENTRE PAREN- 
TESIS. Despues de las operaciones 
entre par6ntesis, tu AMSTRAD efec- 
tua las potencias, divisiones y multipli- 
caciones y por ultimo las sumas y res- 
tas. Ahora debes practicar de todas las 
formas que se te ocurran, escribiendo 
posibles formulas para tratar de ,con- 
fundir a tu «empleado». Por ejemplo, 
intenta adivinar cuanto da: 

_ 

((12-34/45)- 87/92+ll)/5 -7 

_ A 

No olvides teclear PRINT y pulsar 
<ENTER> para que el AMSTRAD 
lo ejecute. 

Antes de seguir te contaremos el 
primer «truco». En vez de tener que 
teclear en cada ocasidn PRINT basta 
con que pongas el signo de interroga- 
ci6n. Con ello, en lugar de escribir: 


▼ 

PRINT 34*23-9 
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es suficiente: 


T 

? 34*23-9 

A _ 

Nota: los espacios entre los ntimeros y 
los signos no son imprescindibles, aun- 
que te aconsejamos que los dejes para 
mayor claridad. 



LOS PROGRAMAS 

Volvamos a los modos de funciona- 
miento. La segunda forma de trabajar 
con el ordenador es equivalente a la 
segunda manera de dictar drdenes del 
jefe del ejemplo. Consiste en guardar 
(en tCrminos informiticos: almacenar) 
un con junto de instrucciones para pro- 
ceder posteriormente a la ejecucidn de 
ese conjunto. Este grupo de sentencias 
(otro termino nuevo) constituye lo que 
denominamos programa. En BASIC 
cada sentencia comienza con un nume- 
ro que indica su posicidn en el pro¬ 
grama. 

Los numeros de sentencia pueden 
variar de 1 a 65535. S61o valen nume¬ 
ros enteros, es decir, de unidad en uni- 
dad. A continuation del numero se te- 
clea la instruction correspondiente, su 
operando(s) si lo tiene y se pulsa la te- 
cla que indica al ordenador que has fi- 
nalizado la llnea que estabas introdu- 
ciendo, que es la tecla: <ENTER>* 
Esta tecla avisa al ordenador del final 
de la redacei6n de nuestra sentencia y 
Oste la almacena en la memoria. 

Veamos algunos ejemplos. Teclea lo 
siguiente: 


▼ 

10 PRINT «Este es mi primer 
programa* <ENTER> 

20 PRINT <ENTER> 


30 PRINT “SUMA DE“TU5~ 
TRES PRIMEROS NUMEROS 
1+2+3 <ENTER> 

A 


Si has cometido algun error al escri- 
bir, el ordenador te advertird de ello 
cuando pulses <ENTER> visualizan- 
do el mensaje: SYNTAX ERROR 
(Error sintactico). Analicemos este pe- 
queno programa: 

— En primer lugar indicar que es 
bueno separar las lineas de 10 en 10 
para posibilitar modificaciones del pro¬ 
grama sin necesidad de alterar la nu¬ 
meration completa del mismo. De to- 
das formas, puedes numerarlo como 
' quieras. 

— La sentencia numero 10 imprime 
(PRINT) un rdtulo o mensaje. Re- 
cuerda que los mensajes deben ir en- 
cerrados entre comillas para que el or¬ 
denador los entienda como mensajes. 

— La sentencia numero 20 imprime 
(PRINT) nada. Exactamente hace eso; 
deja una llnea en bianco. 

— La sentencia numero 30 es algo 
mas compleja. La instruction es la 
misma, imprimir (PRINT), y la prime- 
ra parte es igual que la sentencia 10. 
Sin embargo, vemos que aparece el 
simbolo «;» antes de una suma de nu¬ 
meros. iQu6 hace nuestro ordenador? 
El simbolo «;» le indica que debe es- 
cribir a continuation de lo que hubie- 
ra escrito antes. Por tan to, primero es- 
cribird el mensaje y despu6s el resul- 
tado de la operation. En la pantalla 
aparecera: 


T 

SUMA DE LOS TRES 
PRIMEROS NUMEROS=6 

A 


Suponemos que estds impaciente 
por comprobarlo. Para que tu ordena¬ 
dor ejecute el programa debes teclar: 


T 

RUN y pulsar <ENTER> 

_A_ 

Como observas en la pantalla, ha 
ejecutado las instrucciones en la forma 
esperada. Para conseguir un programa 
algo mas vistoso seria interesante ern- 
pezar con la pantalla limpia. Para ello 
teclea: 


▼ 

5 CLS 

A 


Con CLS (Clear Screen = limpiar 
pantalla) desaparece lo que hubiera en 
la pantalla. Vuelve ahora a ejecutar el 
programa (Recuerda: RUN <EN- 
TER>). La pantalla queda limpia y, a 
continuacidn, se imprime lo que vimos 
anteriormente. 

Conviene que realices todo tipo de 
prueba que se te pase por la mente y 
verifiques qu6 ocurre. El mes prdximo 
avanzaremos un poco m4s, aprendien- 
do algunas instrucciones nuevas y la 
forma de utilizarlas. 


Luis Alvarez 
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Muchos usuarios se llevaron una grata 
sorpresa cuando, al comprarse el 
Amstrad CPC 664 o el Amstrad CPC 
6128, se encontraron con un estuche con 
siete programas de regal©. Uno de estos 
programas a muchos les ha 
desconcertado y no saben exactamente 
que hacer con el, o bien tienen 
dificultades en cuanto a como sacarle el 
maximo partido. Se trata del programa 

RANDOM FILES. 


armario con varios cajones) en donde hay un numero 
ordenado de fichas que contienen informacidn referen- 
te a una serie de clientes, empleados o libros, por 
ejemplo. Pues eso es un fichero en informatics: un 
conjunto ordenado de fichas (o registros, si se quiere 
usar un termino mas tecnico) que contienen datos so- 
bre unos elementos (ya sean clientes, articulos o 
discos). 

Pues bien, existen, en informatics, varios tipos de fi- 
cheros, segun el acceso que se pueda realizar a la in- 
formacion. Los tres tipos mds importantes son: 

— Ficheros secuenciales. 

— Ficheros de acceso directo. 

— Ficheros indexados. 

Un fichero secuencial es aquel en el que los datos 
van situados uno detras de otro, de forma que para 
acceder a un datos es necesario pasar previamente por 
los anteriores. 

Ficheros directos o de acceso aleatorio son aquellos 
en los que se accede directamente a un dato determi- 
nado. No es necesario leer todos los registros o fichas 
anteriores. Mediante un algoritmo se calcula el nume¬ 
ro de pista y sector del disco donde se encuentra el 
dato requerido. 

Ficheros indexados. Se accede tambi^n directamen¬ 
te a la informacion, pero especificando un parametro 
para que el ordenador busque la posicion a la que 
corresponde en una tabla de indices. Tiene la ventaja 
de buscar por un campo directamente que no sea el 
numero de registro. 

Los ficheros secuenciales tienen claramente sus des- 
ventajas: para trabajar con toda la informacion se debe 


FICHEROS DE 


iQue es RANDOM FILES? 

RANDOM FILES es un programa de utilidades. Con 
esto queremos decir que no es un programa que sir- 
va para tisarlo de inmediato (cargarlo, ejecutarlo y 
«manos a la obra»), sino que mdis bien es una ayuda 
o facilidad para programadores o usuarios que traba- 
jen en Locomotive Basic. Concretamente, y como su 
nombre indica, sirve para utilizar ficheros de acceso di¬ 
recto o «Random» (al azar). 

^Por que RANDOM FILES? 

Para muchos usuarios con cierto grado de experien¬ 
ce en ordenadores les parecer^ bastante obvia la idea 
de poder trabajar con su micro-ordenador en ficheros 
directos, pero comprendemos que habrci algunos para 
los que Random Files serein unicamente otros dos de 
los «incomprensibles» tecnicismos (y ademas en in¬ 
gles) que utilizan los programadores. 

Cualquiera sin ningun tipo de conocimientos infor- 
rriciticos sabe que es un archivo o, lo que es lo mis- 
mo, un fichero: una especie de cajdn alargado (o un 
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cargar el fichero en memoria en matrices, con la limi- I 
tacion que esto supone para el tamafio del archivo (la 
memoria libre que deje el ordenador) y para el pro¬ 
grama (no se puede realizar un programa demasiado 
extenso, puesto que cuanto mas ocupe el programa 
menos espacio le dejara libre al fichero). En cinta uni¬ 
camente se puede trabajar con ficheros secuenciales, 
mientras que en disco se puede trabajar con cualquie¬ 
ra de los tres tipos. 

Debido a lo anterior, posiblemente ah ora esten mas 
claras las ventajas de trabajar con ficheros directos o 
«de acceso aleatorio»: 

— Mayor espacio para el fichero (la capacidad maxi¬ 
ma del disco). 

— Al no limitar el fichero el espacio para el progra¬ 
ma se podr^n realizar programas m3s potentes 
que ocupen mcis espacio. 

En realidad, lo que se pretende es un uso mas ra- 
cional de la memoria del ordenador, ya que no es ne¬ 
cesario tener todo el fichero cargado en memoria, por- 
que no se procesa toda la informacion a la vez, sino, 
m^s bien, registro a registro. 

Sin embargo, todos los ordenadores Amstrad de la 
serie CPC solo preveian trabajar con ficheros secuen- 
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ciales, pudiendo tener unicamente dos ficheros abier- 
tos: uno de entrada y otro de salida. 

Pero esto conlleva grandes limitaciones a la hora de 
aprovechar toda las posibilidades del Amstrad y, es- 
pecialmente, de la unidad de disco. Esa es la razon por 
la que disenamos RANDOM FILES: la posibilidad de 
usar ficheros directos en Amstrad. Esta rutina siempre 
se ha regalado junto con la primera unidad de disco 
DDI-1 en una cinta o junto a una serie de programas 
en disco al comprar el CPC 664 o CPC 6128. 

Los ficheros indexados solo los hemos mencionado 
superficialmente, ya que no se puede trabajar con ellos 
desde Locomotive Basic, ni tenemos pensado realizar 
una rutina de ficheros indexados. Sin embargo, con el 
nuevo Amstrad PCW 8256 si se puede trabajar direc- 
tamente con todos los tipos de ficheros, incluidos, por 
supuesto, los indexados. 

^Como trabaja RANDOM FILES? 

No pretendemos repetir de nuevo las instrucciones 
que vienen en el folleto que acompana al programa, 
simplemente daremos una serie de consejos y pautas 
para tener una mejor idea de como trabaja. 


RANDOM FILES esti compuesto de dos programas: 

— RANDOM-F. BAS. Este programa est4 en BASIC 
y sirve para crear, o mejor dicho, reservar espa- 
cio en el disco para el o los ficheros. MUY IM- 
PORTANTE: se deben utilizar discos formateados 
como SYSTEM, y que no contengan ningun otro 
fichero o programa previamente grabado. Es de- 
cir, si quieres crear, por ejemplo, cinco ficheros 
en un mismo disco, los pasos a seguir son: 

* Formatea un disco en formato sistema o 
borra todos los ficheros y programas de un 
disco formateado anteriormente en dicho 
formato. 

* Carga el programa RANDOM-F y crea suce- 
sivamente (hasta cinco en nuestro ejemplo) 
todos los ficheros, con sus datos corres- 
pondientes. 

* Ahora ya puedes, sin problemas, grabar 
otros datos y programas en el mismo disco. 

— RANDOM BIN. Es la rutina en cddigo mSquina 
que genera cuatro instrucciones RSX (Comandos 
Residentes) nuevas, que puedes usar normal- 
mente desde BASIC. La rutina se debe incluir en 
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cualquier programs en que quieras utilizer fiche- 
ros directos y se debe cargar a I principio del pro- 
grama SOLO UNA VEZ (tener cuidado cuando se 
est3n haciendo pruebas y se ejecuta el progra¬ 
ms varias veces con «RUN»), 

Esta rutina ocupa unos 2.300 bytes, en donde se in- 
cluye, adem^s del cddigo maquina, una tabla con la 
informacidn referente a cada uno de los 15 ficheros 
que pueden estar abiertos simultaneamente y una 
zona de memoria donde se carga un sector (512 bytes) 
para minimizar los accesos al disco. 

La tabla se encuentra en posiciones de memoria dis- 
tintas dependiendo de la versidn de RANDOM FILES 
que se est£ usando. Dicha tabla empieza en la direc- 
cidn &H9D1D en la versidn para el 664 y el 6128, y en 
la &H9DOC para el 464. 

Contiene la siguiente informacidn: 


CPC664 y 
CPC6128 


CPC464 


TABLA 


&H9D1D 

&H9D1E 

&H9D1F 

&H9D20 

&H9D55 

&H9D56 

&H9D57 

&H9D58 


&H9DOC 

&H9DOD 

&H9DOE 

&H9DOF 

&H9D44 

&H9D45 

&H9D46 

&H9D47 


Long, del registro del fichero-1 
No. de unidad del fichero-1 
(0-'A', l-'B'J 

No. pista donde esta el fichero 1 
No. sector donde esta el fiche¬ 
ro-1 

Long, del registro del fichero-15 
No. de unidad del fichero-15 
(0-'A', l-'B') 

No. donde esta el fichero-15 
No. sector donde esta el fiche¬ 
ro-15 


La situacidn del Buffer donde se almacena el sector con 
el que se esta trabaiando, varfa tambien con la version 
de RANDOM FILES. Se halla en la direccidn &FIA2F1 para 
CPC664 y CPC6128 y en la direccidn &FIA2D4 para 

CPC464. 


FICHEROS DIRECTOS 
MICROSOFf 

Finalmente, y para aquellos que ya han usado fiche¬ 
ros directos de MICROSOFT, daremos su equivalencia 
con las instrucciones de RANDOM FILES. 

Microsoft 

OPEN "R", nf, "nomf", Ir 
GET#nf,nr 
PUT#nf,nr 
CLOSE nfl, nf2,.„ 

FIELD#nf, icl AS nomcl, 1c2 
AS nornc2... 

Abreviaturas: 
nf: numero de fichero 


Random-Files 
|0PEN,(2nf$,nf,lr,nd 
jREAD,@rg$,nr,nf 
|WRITE,(5)rg$,nr,nf 
ICLOSE nfl, nf2,... 


nomf: nombre de fichero 
Ir: longitud deVegistro 
nr: numero de registro 
Ic: longitud de campo 


norhfi: nombre de campo 
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nf$: variable con nombre 
de fichero 

nf: numero de fichero 
Ir: longitud de registro 
nd: numero de unidad 
rg$: variable donde se lee- 
r3 el registro (READ) o que 
contiene el registro (WRI¬ 
TE) 

nr: numero d- r gistm 


Ejemplos: 

— Abrir el fichero «CLIENTES», que es el numero 3 
y que tiene una longitud de registro de 100, en 
el drive A (6 1): 

OPEN "R", 3, «CLIEN- 

TES», 100 nf$=«CLIENTES»:|OPEN, 

@nf$,3,100,1 

— Leer el registro numero 10 del fichero numero 5: 

GET#5,10 (READ, @rg$, 10,5 

— Grabar el registro 15 del fichero que tiene el nu¬ 
mero 2: 

PUT#2,15 |WRITE,@rg$,15,2 

— Cerrar los ficheros numeros 2 y 3: 

CLOSE 1,2 ICLOSE 1,2 

La instruccidn FIELD que define el formate del re¬ 
gistro no tiene su equivalente en RANDOM-FILES, 
pero esto se puede remediar usando las instrucciones 
de manejo de cadenas y teniendo en cuenta la varia¬ 
ble donde devuelve el registro lefdo (rg$, aqui): 

Por ejemplo FIELD#1,25 AS nombre$,30 AS direc- 
cion$,6 AS cantidadS (Microsoft) 
nombre$=LEFT$(rg$,25):direccion$ — MID$ 
(rg$,26,30):cantidad$=RIGHT$(rg$,6) 

(Random files) 

(Estas instrucciones siempre se colocaran a continua¬ 
tion del comando |READ, habiendo definido previa- 
mente a este rg$=space$(51), siendo 51 la longitud to¬ 
tal del registro 25 + 30 + 6.) 

A la hora de grabar, tampoco dispondremos de las 
instrucciones Microsoft LSET y RSET, que ajustan una 
cadena a la izquierda o derecha, respectivamente, an¬ 
tes de grabar, es decir, dar la orden PUT. Veamos 
como subsanar esto usando la instruction FIELD del 
ejemplo anterior: 

n$=«Manuel Prieto»:LSET nombre$=n$ 

con lo que deberia ajustar a la izquierda la anterior ca¬ 
dena (reeuerda que nombre$ fue definido en el FIELD 
con una longitud de 25), quedando: 

nombre$= Manuel Prieto 

o sea, con 12 espacios «de rel!eno» a la izquierda. 

Veamos como hacer lo mismo sin la situation LSET: 

nombre$=spa^e$(25):mid$(n$,1,1en(n$))=n$ 

Una vez ajustados todos los campos a sus longitu¬ 
des correctas concatenaremos las cadenas de los cam¬ 
pos para fofmar el registro: 

rg$=nombre$-i directions Fcantidad$ 

A continuation ya se podria dar la orden jWRITE. 
Ahora vamos a aplicar todo esto en un programs 
ejemplo, cuyo listado darnos seguidamente para que 
lo examineis cuidadosamente. 






















I 


100 
110 
120 
130 
HO 
ISO 
140 
170 
ISO 
1*0 
200 
210 
220 
230 
240 
230 
240 
270 
2B0 
2*0 
300 
310 
320 
330 
340 
330 
340 
370 
380 
3*0 
400 
410 
420 
430 
440 
430 
460 
470 
460 
4*0 
500 
3 10 
320 
330 
340 
330 
340 
370 
300 
3*0 
600 
410 
420 


■JENRLO DC UTlLlZACION DC AANDON-FILS8 

OATOS OIL FICHCRO 

Noabra del ♦Icharoi Pru»b» 

Hunaro 4* died**! 100 
Long t tud da <lcha: 33 
Olaco: A 


I* P«EK(fc*COO>-i THEN 200 ' BOLD UNA VEZ 

HCNORY 4,*»FF 
L0A0*r«ndoa*,h*COO 
CALL lr*COO 

1 0PCI0NS6 

CLS 

PAINT 'RANDOM FILM* 

FAINT 

MINT * l.ABRXR FICMERO* 

MINT • 2.0RABAR OATOB* 

MINT • 3.LEER OATOB* 

FAINT * 4,CEARAA FICMEAO* 

FAINT • 3,FIN* 

FAINT 

INPUT 'OPCION: *iope IDn 
IF opclontl DA opclon)3 Then 200 
ON ope 1 On OOTO 330,370,BOO,**0,1120 

’ AIA1A EL FICMEAO AAUEIA 

CL8 

PRINT ■AtfllR FICHERO PRUEBA* 

PRINT 

QOSUB 1230 

nortrf.dlch«rn*-'PRUEBA' 
nuitra,41ch*ro»l 
IongItud.rag 1*tro*33 
riuniro.4r1va«l 

I OPEN,lno»bra. fleh«ro*,nuN*ro.fieh»ro,lQn9ilud.r»gi«tro,nu»»ri 
PAINT ‘Flcharo FRUEBA ablarto* 

FAINT 

PAINT ‘Nuaaro da i 1 charo.' * I nuatro. ♦ lehar o 

PAINT 'Nuirro da r*g1»tro«:'1100 

PRINT 'Long Itud dal raglatro*1longltud,ragiatro 

PRINT 'Unldad! •lCHA*144 * nuttro. dr t v*1 

PRINT 

PRINT *PuI a# ufi tael a,* 

WHILE IMKEY*-";WEND 
oaro 200 


ORABAR OATOS ALEATORIAHENTE 

•ORABAR EN FICHERO • Ino>br». i lch#ro* 


■CONPROBAA 81 EL FICHCRO E8TA A1IERTO 


CLS 
PRINT 
PAINT 

OOSUB 1170 
INPUT'Nn. Flch«,' * , nuura. ♦ 1 ch« 

IF nuaaro. ♦ I ch«“0 THEN 200 ELSE IF nuiwro, dichat 1 OR nu»*ro,dlcA»>100 THEN 
A10 'ENTER o 0 para SAL IA 

INPUT ‘Hoabr• (Nan. 101: ',noa6r»» 

floabr*"LEN(roahri*) 


430 IF noatnliO THCN notbr**-L«FT*<nofebra«, 101 ELBA no*br**-nONbr#**«PACM( 10 -a 

aabral 

440 INPUT 'Apal11 dot (Max, 201: ',**>* 111 4oa* 

470 apal1ldoa-LENi*pal1idoaAl 

480 IF apal1ldaa>20 THIN apallldoaA-LIFTBIapalIidoaa,201 ELBE apal114oa»-apa111d 
0a#*SPACE*(20-apal1Idoa) 

4*0 INPUT 'Cant I dad (A**. 31: * l c«ntidad 
700 cant Idad*-STA*(cantI dad) 

710 cant«LCN(cantidad*I 

720 IF cant >3 THtN cantldad*-RI0HT*(cant 1 dad*,31 ELBE cantldad*-|AACB*(3-cant! *C 
antldad* 

730 4 tcha*-noafcra**apallldoa*+cantldad* 

740 1WRITE,itIcha*,nuaaro.dicha,nuafro ,4 icharo 
730 PRINT 
740 OOTO *10 
770 1 

*B0 ' LEER OATOS ALEATOAIAHCNTC 
7*0 ' 

800 CLS 

010 PRINT *LCER DC FICHCRO * I naatirt. 4 I chars* 

020 PAINT 

830 OOBUB 1170 ‘CONPROBAA BI EL FICHCRO CBTA ABIEATO 

840 INPUT 'Ho. Fichal *,nuatro.4Icha 

•30 IF nuMro. d lcha“0 THEN 200 ELSI IF nuaaro. 4 lcha< 1 OR nuaaro, d lent > 100 TKN 
B40 'ENTER o 0 para BALIA 

840 4 lcha*-8FACE*(33l 

870 (ACAD 1 eh a* , nu»*ro.4 I Cha,ruaarD,d I charo 

880 no»bra*»LEFTB(4Icha*,101 

0*0 apal1ldoa*-NID*(ticha*,11,20) 

*00 ran11 dad“UAL(RIGHT*14icha*,311 
*10 PAINT ‘NoNbral •|no*br*8 
*20 PAINT ‘ApalIIdoal 4 |apallldoa* 

*30 PAINT 'Cant Id ad:* 1 eantidad 
940 PAINT 
*30 OOTO 840 
*40 ' 

*70 ' CERRAA FICHERO 
*80 ' 

*90 CLfi 

1000 PAINT 'CEARAA FICHERO PAUCBA* 

1010 PRINT 

1020 0DSU8 1170 'CONPROBAA 81 EL FICHERO ESTA ABIERTO 

1030 I CLOSE,ngaaro.dIcharo 

1040 PRINT 'Flcharo PRUEBA carrado* 

1030 PRINT 

1040 FAINT 'Pulia uni lacla. » 

1070 WHILE 1NKEY*«* * .'WEND 
1080 OOTO 200 
10*0 ' 

1100 ' FIN 
1110 ’ 

1120 MODE 1 
1130 EHt 
1140 ' 

1130 ’ RUT 1NA DC CONPAOBACION SI EL FICHERO ESTA ABIERTO 

I 140 ‘ 

1170 IF PEEK(h*DlD> OO THEN RETURN ELSE PRINT 'ERROR: No hay hingun (Ichiro abtt 
r to’ 

II BO nunro. ♦ 4eharo“PEEK (i*01E) 

11*0 PRINT 

1200 PRINT 'Pulaa una lacla.' 

1210 WHILE lNKEr*-** WEND 

1770 onrn 7no 

1230 IF P£EK(i*DlDl-0 THEN RETURN ELSE PAINT 'ERROR: Flcharo ya ablarto.' 

1240 OOTO 1100 




los que debes 
PRUEBA con el 


Los datos de las llneas 50 a 80 son 
previamente para crear el -fichero 
RANDOM-F. (Recaerda pasar tambi£n la rutina RANDOM 
disco donde grabes el programs ejemplo). 


ati1izar 
programs 
al mismo 


El listado corresponde a la 
CPC6128, Para ejecutarlo en an 
direccianes en hexadecimal que 
11neasI 


11 nea 

1170 

1180 

1230 


Las llneas 
de la tabla 
saber si el 
■f ichero. 


CPC664 y CPC6128 


version para 
CPC464 se deben 
aparecen en 

CPC464 


los CPC664 y 
modi-ficar las 
las siguientes 


&H9D1D &H9D0C 

&H9D1E 6iH9D0D 

&H9D1D 8iH9D0C 

anteriores son 
de i n-f ormac i fin de 
■fichero est& abierto o para 


un ejemplo 
■ficheros y 


del uso directo 
y se utilizan para 
obtener el nCimero de 


Miguel Angel Barrios 
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CORREO 


<DIMensionado de las matrices e 
inicializacion de variables> 

FOR x=1 TO 70 

WRITE#9,Nombre$(x),Apelli- 

dos$(x),Nacimiento$(x).etc. 

NEXT 

PRINT “FIN DE LA GRABACION DE 
DATOS” 


Quisiera saber cu£l es nuestro fa- 
llo, ya que no conseguimos desci- 
frar el signlficado del mensaje de 
error que aparece. 

Antonio Mateo 
Benissa (Alicante) 

Es una pena que no incluya en su 
carta el mensaje de error que les da el 
ordenador, pues es fundamental para 
saber donde est& el fallo. La parte de 
programa que nos ha enviado es 
corrects, siempre que vaya precedida 
del comando OPENOUT "cnombre 
del fichero>” y finalice con el coman¬ 
do CLOSEOUT, Si falta el primero el 
mensaje de error ser& FILE NOT 
OPEN. Si -falta el segundo, los datos 
contenidos en un buffer en memoria no 
pasan al disco, y si trata de salvarlos 
otra vez, se producira ademas el men¬ 
saje FILE ALREADY OPEN. 

Tambien es posible que el disco este 
protegido, en cuyo caso el mensaje se- 
ria DISC IS WRITE PROTECTED; en 
este caso bastara con desproteger el 
disco deslizando la pieza de pl&stico 
que tapa el agujero de proteccidn. Y 
pudiera ser que el mensaje fuera DISC 
FULL o DIRECTORY FULL. Esto quie- 
re decir que esa cara del disco esta 
completa: pruebe con la otra cara o 
con otro disco. 

Es posible que entre el programa y 
los datos ocupen tanta memoria que 
no quede espacio para el buffer de da¬ 
tos a grabar en disco. En este caso el 
mensaje puede ser MEMORY FULL o 
STRING SPACE FULL. 

Por ultimo, si olvidO f< matear pre- 
viamente el disco, el mensaje sera 
WRITE FAIL; evidentenente esto se 
subsana tormateando el disco. 

Sin embargo, lo ideal seria que nos 
escribiera dicidndonos que mensaje de 
error se produce y, a ser posible, el lis- 
tado completo. 


En el libro de Instrucclones pone 
que hace falta el cable AMSOFT 
CL1, o uno equivalente para conec¬ 
tar un cassette al 664, pero no lo he 
encontrado por ninguna parte. 

Otra pregunta es; Curies,son los 
datos a seguir y las instrucciones a 
usar para cargar un programa co- 
mercial en cassette en el 664? 

Las citas “HOUSE OF USHER” y 
“DEFEND OR DIE” £son compati¬ 
bles con el 664? 

En la pAgina 63 del numero 1 de 
su revista, dentro del articulo sobre 
el LOGO, el programa 5 me da un 
error. Al ejecutar el programa, en la 
cuarta Ifnea, It; angulo ..., me apa¬ 
rece separado 1 t:angulo ...), y aun- 
que lo corrija con ED “arbol”, al vol- 
ver a ejecutarlo vuelve a producirse 
el error. iPor qu6? 

Luis Miguel Rivero 
Lasarte (Guipuzcoa) 

El cable de cassette para 664 apa¬ 
rece en la pagina 49 del numero 2 de 
AMSTRAD USER con la referenda 
AMP-106, como articulo que puede 
comprar por correo usando el boletin 
de pedido que se encuentra en la mis- 
ma pagina, 

Una vez que tenga el cable y el cas¬ 
sette conectados a su AMSTRAD 664, 
debe escribir [TAPE, pulsar ENTER y 
pulsar despues simultaneamente las 
teclas CTRL y ENTER. A continuacion 
presione la tecla PLAY del cassette y 
pulse cualquier tecla del AMSTRAD. 

En cuanto a los programas HOUSE 
OF USHER y DEFEND OR DIE, arrr- 
bos son compatibles. 

Por ultimo, en lo referents al progra¬ 
ma en LOGO para dibujar un arbol de 
la pagina 64 del numero 1 de AMS¬ 
TRAD USER, se trata c|e un error de 
impresidn; donde dice 1t:angulo fd:lon- 
gitud debe ser lt:angulo fd:longitud. Es 
decir, se imprimid «qno» en lugar de 
«ele». 



7 

En la seccidn de trucos del nume¬ 
ro 1 de su revista explican cdmo 
convertir un 664 en 464. Les agrade- 
cerfa que me dijeran si sirve tam¬ 
bien para el 6128, pu^s yo lo he in- 
tentado y no lo consigO,. ■ el 464 y 
en el 664 hay que pulsar las teclas 
CTRL y ENTER (pequefia). Sin em¬ 
bargo en el 6128 sdlo hay una tecla 
ENTER, y pulsandolarno me carga. 

Margarit Parro Crespo 
Leganes (Madrid) 


La tecla RETURN del 6128 equivale 
a la tecla ENTER grande del 464 y 
664; la tecla ENTER del 6128 equiva¬ 
le a la tecla ENTER pequeha del 464 
y 664; asi, si el truco esta bien teclea- 
do, «una vez ejecutado», debe funcio- 
nar perfectamente la carga de casset¬ 
te con ostas teclas. 


Soy profesor de EpB y, junto con 
otro profesor, hftmos estado prepa- 
rando un programa para almacenar 
la informacidrt util referida a cada 
alumno; nombre, apellidos, fecha de 
nacimiento, notas de las distintas 
asignaturas en cada una de las eva- 
luaciones, etcetera. 

El problema consiste en que no 
conseguimos grabar datos en el dis¬ 
co. El proceso lo realizamos de la si- 
guiente forma; 
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Ten go un AMSTRAD CPC-6128 y 
mis preguntas son: 

1) il_a incompatibilidad entre el 
464 y el 6128 es debida a que el dis¬ 
co utiliza para su propio uso 1284 
bytes de memoria RAM o es por otras 
razones? 

2) £De qub marca ha de ser la cas¬ 
sette que se le acopla al 6128 y ddrv 
de ha de acoplarse? 

3) iComo se podria utilizar el se- 
gundo bloque de 64K RAM del 6128 
como el primer bloque de 64K RAM 
bajo el sistem > operative AMSDOS? 

Josb Vicente Salcedo Romero de Avi¬ 
la 

Gandla (Valencia) 

Efectivamente, una de las causas de 
incompatibilidad entre el 464 y el 6128 
reside en el hecho de que el sistema 
operativo de disco hace uso de parte de 
la memoria RAM, con lo cual queda algo 
menos de memoria libre para usuario. 
Pero hay otros motivos: 

En primer luaar, existe una serie de co¬ 
mandos BASIC propios del 6128 y 664 
que no existen en el 464. En este caso, 
la diferencia esta en la ROM, ya que el 
BASIC reside en uno de los bloques de 
16K de ROM. Esto hace que algunos 
programas realizados en BASIC para 
6128 y 664 no fundonen en el 464. 

En segundo lugar, existe en los tres 
modelos una zona de RAM reservada 
para un «bloque de sa!tos». Se trata de 
una serie de instrucciones en lenguaje 
mbquina que permiten el acceso a nrti- 
nas residentes en ROM. Ahora bien, las 
DIRECCIONES DE DESTINO de estos 
saltos pueden ser (y de hecho. en algu¬ 
nos casos lo son) Irferentes si compara- 
mos un 464 con un 6128. Por tanto, si 
un programa escrito en lenguaje mbqui- 
na (por ejemplo, juegos) utiliza rutinas ya 
existentes y lo hace por medio del blo¬ 
que de saitos, sera compatible, pero si 
evita el bloque de saltos y llama directa- 
mente a las rutinas, dejara de ser com¬ 
patible. 

No podemos aconsejarie una marca 
concreta de cassette; pero sf podemos 
indicarie que es conveniente que no sea 
estbreo, ni tampoco excesivamente bue- 
no en lo referente a calidad de reproduc- 
ci6n. Tambien es interesante que el sis¬ 
tema de traccion de la cinta sea bueno 
y regular en su velocidad, asf como que 
posea una toma para control remoto, si 
bien esto ultimo no es imprescindible. 

El segundo bloque de RAM del 6128 
no se puede utilizar para programas BA¬ 
SIC bajo AMSDOS, si bien si sirve para 
almacenar datos o pantallas utilizardo las 
comandos que $e adjuntan en el disco 1 
bajo el nombre de BAN KM AN. 

He adquirido recientemente un 
AMSTRAD CPC-6128. Muy interesado 
en la adquisicibn de libros sobre pro- 
gramacibn, y ep especial de los titula- 


dos >‘CURSO AUTODIDACT1CO DE 
BASIC» y «PROGRAMANDO CON 
AMSTRAD”, entre otros, me parece 
observer que bstos ban sido concebl- 
dos con vistas al CPC-464, por lo que 
agradeceria que me aclarasen si son 
o no totalmente compatibles los crta- 
dos manuales con ei 6128, y si se es- 
pera a corto plazo urr edicibn de los 
mismos para los AMSTRAD de dis- 
quette. ^Qub me aconsejan, esperar 
un poco o no? 

Santiago Portillo 
Piera (Barcelona' 

El unico motive existente de incompa¬ 
tibilidad es que el 464 no tiene algunos 
comandos qa sf tienen los modelos 664 
y 6128, y que en el libro se menciona 
siempre como soporte de almaoena- 
miento de datos el cassette. Sin embar¬ 
go, todos los ejempbs que apareeen en 
el libro deben funcionar con-ectamente en 
el 6128. 

En cuanto a la aparicibn de iibros 
adaptados al 6128, en esta redaccion no 
tenemos certeza de que vayan a apare- 
cer, si bien existen algunos rumores 
acerca de ello. 


Tengo un CPC 464 y be observado 
que las potencias de base negativa y 
exponente uno las calcula con un 
error de signo: en vez de darias con 
signo negatrvo, las da con signo po- 
sftivo. Por ejemplo: 

(I) 1 da 1 

(-2) 1 da 2 

(—3) 1 da 3 

i,A qub es debiclo ^Qub puedo 
hacer? 

Basilio Fernandez 
Pontevedra. 

En efecto, el 464 «se equivoca» en 
esa operadbn. Realiza correctamente to- 
das las exponericiaciones de exponents 
entero. except las de base negativa y 
exponente unQ. Se trata de un pequeno 
error en la ROM (un bug), que ya fue 
subsanado en el CPC 664 y CPC 128. 

A pesar de este pequeno error, el BA¬ 
SIC de los CPC as uno de los que ma¬ 
jor resuelven esta operacion. En general, 
casi todos los orctenadores hacen las ex- 
ponenciaciones tomando logaritmos en 
todos los casos, por lo que cualquier ex- 
ponenciackin con base negativa da un 
error. En el caso de los CPC, esto sblo 
ocune cuando el exponente es fractio¬ 
nal, ya que las exponericiaciones ente- 
ras se realizan haciendo el producto 
directamente. 

Una posible solucion es usar la funcibn 
SGN para restaurarie al numero su sig¬ 
no correcto: 

x = a T b 

IF b d 1 THEN x = x’SGN(a) 0 , tenien- 
do en cuenta que elevar a 1 es una ope- 
racibn que no altera el numero, se pue¬ 
de hacer: 


x = at b 

IF b = 1 THEN x = a 

Esperamos que una de las 'los alter- 
nativas te resuiten una solucibn a este 
pequeno problema. 
wm 

Poseo un Amstrad CPC 6128 con el 
que estoy muy contento, pero tengo 
un pequefto problema: me puse a rea- 
lizar los ejemplos del manual sobre el 
funcionamlento de las Instrucciones 
BANKOPEN, BANKHEAD, etc. Al te- 
ctear las brdenes de la pbglna 875 del 
manual, me daba el error «lmproper 
Argument’*. Iras varias pruebas lle- 
gub a la conclusion de que tenia que 
eliminar el signo «*» delante de r%. 

Tras cargar el programa «Revuelto 
de letras” de bs pbgs 8/7 y 8/8 y eje- 
cutarto, no funcionaba con-ectamente. 
Por mbs que leo el manual no consi- 
go corregir este fallo, por lo que qui- 
siera que me lo indicaran con la ma¬ 
yor brevedad. Tambibn me gustaria 
saber si existe alguna manera de sah 
var el banco de memoria en disco di¬ 
rectamente sin tener que leer uno a 
uno cada registro y escribirio con 
WRITE 9 en un fichero ablerto previa- 
mente con OPENOUT. 

Tu primer problema es facil de resol¬ 
ver, aunque el manual no sea nada ex- 
plicito a este respecto: las «*» en el lis- 
tado son totalmente neoesarias. Es mbs, 
son un operador del BASIC que no estb 
documentado en el manual. 

• cnombre de variab!e> devuelve como 
resuttado la direccibn de esta variable. El 
unico problema es que da un error si la 
variable no ha sido definida previamente. 
Por tanto, antes de usar BANKWRITE 
hay que hacer r% dO, por ejemplo, para 
definir la variable. Otro problema que 
aparece en el uso de estos comandos es 
que la variable en que se recoge el re- 
sultado debe haber sido dimensionada 
con i$d SPACE (n), donde n es el nu¬ 
mero de bytes del registro. Tambien para 
esta variable se utiliza el prefijo «*», que 
nuevamente indica la direccion de la 
variable. 

El segundo problema es mbs difidl de 
resolver, pero vamos a proponer un «tru- 
co» que, sin ser la solucibn total, puede 
aliviar las esperas. Cuando quieras sal- 
var el banco, haz antes BANKOPEN, 
2048. Asi, el numero de operadones de 
lectura sera menor. Para cargar se rea¬ 
liza ia operadbn inversa y luego se vuel- 
ve a abrir el fichero con la longitud de re¬ 
gistro necesaria: 

BANKOPEN,n. 

♦ 
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Tengo un ordenador AMSTRAD 
CPC-464. Mi problema es el siguien- 
te: en el numero 2 de su revista, en 
el apartado TECLA A TECLA, hay un 
programa titulado LA RANA. En la li- 
nea 470 de dicho programa aparece 
un comando precedido del sfmbolo 
«|». Ml pregunta es: este comando 
no es de los que pueden utilizarse 
con el 464, creo que necesito unidad 
de disco iPuede modificarse esto 
para poder utilizarlo con el casset¬ 
te? 

Agustin Perez Marquez 
Sevilla 

El simbolo «|» se utiliza tanto delan- 
te de los comandos que manejan la 
unidad de Disco como delante de los 
comandos residentes en RAM (RSX). 
En este caso concreto se trata de es- 
tos ultimos. Sin embargo, sdlo tiene 
que teclear el programa como estb en 
la revista, pues es el quien se ocupa 
de introducir los comandos en merno- 
ria. Si todo esta correcto, el programa 
debe funcionar tanto en el 464 como 
en el 664 o el 6128. 


Por favor, observen el siguierite pro¬ 
grama: 

10 FOR n = 1 TO 100 STEP SQR(n) 
20 PRIN' n 
30 NEXT 

Lo que uno espera cuando va a 
ejecutarlo es que el iocremento que 
experimente la variable de control n, 
durante la ejecucibn del bucle, es el 
que resulte de ipllcar la funcibn 
SQR al valor de n correspondiente y 
sumarlo al valor actual de n. 

Sin embargaesto no es asl, y co- 
mienza a desfilar por la pantalla una 
fila interminable de unos correspon¬ 
diente a un bucle sinfln, ya que la 
variable de control no experimenta 
incremento alguno. Este inesperado 
resultado &es debido a alguna razbn 
matematica, o bien debido a la im- 
plementacibn del BASIC que no tie¬ 
ne prevlsto este tipo de uso de la 
funcibn? 

Eduardo Lbpez 
La Corufla 


En el programa que nos envla, el or¬ 
denador hace lo siguiente: 

1. Como la variable n no ha sido 
declarada previamente, asume que su 
valor es cero (n=0). 

2. Evalua la expresibn SQR 
(n) = SQR(0)=0 y prepara el bucle 
FOR... NEXT. Hay que decir que la ins- 
truccion FOR...NEXT...STEP no se re- 
pite dentro del bucle. 

3. De este modo, el ordenador 
pasa a ejecutar un bucle FOR n=1 to 
100 STEP 0, por lo cual imprimira infi¬ 
nites unos en pantalla. 

Si desea que el ordenador ejecute 
un bucle que incluya SQR(n) en su in¬ 
terior, debe hacerlo de este modo: 
10 n=1 

20 WHILE n< = 100 
30 print n 
40 n=n+ SQR (n) 

50 WEND 


Tengo un CPC 664 y mi. duda es 
que al intentar grabar con un cas¬ 
sette con SAVE “ ” se graban los 
programas sin nombre y que al in- 
tentarlo con OPENOUT “ ” aparece 
el mensaje FILE ALREADY OPEN, 
mensaje que no aparece en el ma¬ 
nual en el apartado de mensajes de 
error. 

Juan Carlo f del Rio Pbrez 
Coslada (Madrid) 


El comando SAV “<nombre>” salva 
un programa BASIC en cinta. Si se 
omite el nombre, el programa se salva 
sin nombre. Ahora bien, el comando 
OPENOUT “<nombre>” por si mismo 
no salva un programa; lo que hace es 
abrir un canal de salida para, median- 
te instrucciones WRITE#9,<dato> 
salvar a cinta una serie de numeros, 
palabras o variables. Ademas, una vez 
salvadas estas, debe cerrarse el canal 
de salida con el comando CLOSEOUT, 
ya que si no se hace esto, no se sal- 
van todos los datos, y el canal perma 
nece abierto, y si ejecuta a continua- 
cion OPENOUT o SAVE se producirb 


el mensaje de-error FILE ALREADY 
OPEN. 

- 


He comprado un AMSTRAD 464, 
pero ultimamente he estado traba- 
jando con un 6128. Mi pregunta es: 
iCbmo trabaja el 464 con el disco? 
^Cbrno puedo controlar con el 464 
si quiero Mar disco o cassette? 

Y, por ultimo, si paso a cinta el 
disco de LOGO del 6128, £me fun- 
cionarb en mi 464? 

Francisco Puentes 
Valladolid 

Los modelos 664 y 6128, asi como 
el 464 con unidad de discos, tienen los 
comandos !DISC.IN, [DISC.OUT, 
j TAPE, | TAPE.IN, j TAPE.OUT que se 
encargan de conmuiar diversas posibi- 
lidades de manejo de cinta y/o disco. 
Estos comandos, en el 664 y 6128, van 
incorporados en el aparato, mientras 
que al utilizar un 464 con unidad de 
discos, es bsta la encargada de intro- 
ducirlos en la memoria del ordenador. 

En lo referente al LOGO, no es po- 
sible pasarlo a cinta ni ejecutarlo des- 
de cinta, ya que corre en el entorno del 
CP/M. Ahora bien, puede usr el LOGO 
con el AMSTRAD 464 si le conecta a 
este una unidad de disco. 


Les errvfo esta carta para pregun- 
tarles si el programa incluido en el 
articulc oiparecido en la pbgina 50 
del numero 1 da su revista AMS¬ 
TRAD USER, el cual hablaba de 
cbmo eonvertir el CPC 664 en un 
CPC 464, puede dr pasado a cas¬ 
sette en vez de a disco. 

Aleix Martinez Mas 
Valldoreix-San Cugat (Barcelona) 

r# 

Puede pasar dicho programa a cinta 
y ejecutarlo desde el 664 sin ningun 
problema. 


98 / Amstrad User 














V EN TODAS LAS 
TIENOAS ESPECIALIZAOAS 


YA DISPONI0LE EN 


ACTIVIDAOES COMERCIALES ELECTRONICAS, S.A 

T. ~aona. 110. Tel. 325 10 58 * 08015 Barcelona, Telex 93133 ACEEE 
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ComP 1 



Con R PA Systems 


tu negocio crece 


Con 


rpa 


los programas de alta fiabilidad RPA SYSTEMS Inc. mull* 
plicaras la efectividad de tu gestion y dispondrds de tiempo para 
dedicarlo al mejor servicio de tus clientes. 

Programas muy faciles de usar con continuas ayudas en pantalla 
pot eso tu negocio crecera al cien por cien... dia a dia. 

RPA SYSTEMS Inc. dispone de una amplia gama de progra¬ 
mas, en lenguaje copilado de alto nivel, para cubrir las necesida- 
des concretas en el mundo de la pequefia empresa, comerciantes 
o proiesionales liberates. 

NUEVA SERIE II 

— Agenda Robot 

— Facturacion 

— Contabilidad 

— Clientes Mailing 

— Gestion de Empresa 

— Multibase 3. etc.,. 

Programas con soluciones practicas y efectivas, y a un precio que 
tu mismo te sorprenderas. 

De venta en los principales almacenes y en tiendas especializadas. 


Distribuidor exclusivo en Espafta 

Galileo, 25. Entreplanta A. Tels. 4479751/9809-28015 Madrid 
Tarragona, 110. Tel. (93) 3251058-08015 Barcelona 















